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ВВЕДЕНИЕ 


В этой книге вы найдете описания чрезвычайно популярных в нашей 
стране игр для [ВМ-совместимого компьютера. Мы постарались сделать 
так, чтобы книга была не только полезной, но и увлекательной. Поэтому 
будьте не так строги к относительно художественному стилю изложения, 
если вам хочется всего лишь поскорее получить ответы на те или иные 
вопросы. Итак, в ходе работы над книгой мы ставили перед собой следую- 
щие задачи. 


Во-первых, нам хотелось дать читателю представление о том, какие именно 
компьютерные игры наиболее распространены сейчас в нашей стране. 


Во-вторых, — помочь читателю быстро сориентироваться в бушующем 
море компьютерных игр. Мы надеемся, что с ее помощью вы наконец-то 
сможете «найти свою игру». Книга эта будет, без сомнения, полезна и тем, 
у кого уже имеется любимая компьютерная игра, но кто, возможно, испы- 
тывает те или иные затруднения, играя в нее, — например, из-за недоста- 
точного знания английского языка или каких-либо сложностей при 
прохождении определенных эпизодов. Кроме того, вы найдете здесь много 
полезных советов: каким образом следует сконфигурировать и чем, по 
возможности, стоит Дополнить свой персональный компьютер, чтобы ваша 
любимица стала еще более интересной. 


Для каждой из отобранных игр (а отбирали мы самые лучшие компьютер- 
ные игры последнего времени) авторы старались, по возможности, дать 
подробное и всестороннее описание игры — управление игрой, оптималь- 
ные, стратегию и тактику, а также некоторые хитрости и тонкости, позво- 
ляющие сэкономить ваше время и силы. 


Особое внимание мы постарались уделить тем играм, которые достаточно 
сложны в управлении (а потому особенно интересны!). Впрочем, мы не 
обошли вниманием и простенькие игры, все возможности которых тоже 
далеко не всегда известны пользователю. 


К сожалению, объем любой книги не бесконечен, и поэтому мы заранее 
приносим извинения тем, кто не найдет в этой книге любимой игры. Мы 
надеемся, что в этом случае вы откроете для себя множество новых игр, 
которые покажутся вам не менее интересными. 


Мы будем вам особенно признательны, если вы пришлете нам свои отзывы 
об этой книге и выскажете свои пожелания O том, рассказы о каких 
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компьютерных играх вам бы хотелось видеть в следующих книгах этой 
серии. 


Ну a если вы до сих пор упрямо твердите, что компьютерные игры — не 
для вас, и что вы — «человек серьезный», возможно, вы пока что не 
нашли «свою игру». И тогда эта книга просто поможет вам открыть для 
себя волшебный мир компьютерных игр. 


Классификация компьютерных игр 


К настоящему времени существует неисчислимое множество игр для 
IBM — совместимых компьютеров. Естественно, что такое изобилие с 
трудом укладывается в какие бы то ни было классификационные рамки. 
Однако несколько основных типов игр все же можно выделить. (Отметим 
сразу, что компьютерных игр, которые целиком можно отнести только к 
одной какой-нибудь категории, очень мало). Итак, какие же существуют 
типы компьютерных игр и каковы их характерные черты? 


1. Первая и, пожалуй, наиболее распространенная категория — это так 
называемые аркадные игры. Отечественные пользователи часто называют 
их стрелялками, что весьма точно отражает суть действий игрока. Основ- 
ная цель аркадной игры — истребить максимальное количество врагов, 
встречающихся на вашем пути. При этом успех в игре в первую очередь 
определяется скоростью реакции игрока. Часто в таких играх герой путе- 
шествует по замысловатому лабиринту, и его задача — во что бы то ни 
стало выбраться из этого лабиринта живым. Лабиринты бывают самые 
разнообразные. Им может быть таинственный дом (например, дом страш- 
ного Фредди Крюгера в игре Кошмар на улице вязов) или дворец (как в 


популярной игре Персидский прини), а то и целая космическая станция 
(DOOM). 


Аркадные игры также можно разделить на две категории по конечной цели 
или задаче, которая ставится перед игроком. Для первой из них главной 
задачей является набор очков (при этом пройти игру до конца часто 
практически невозможно). Для второй категории — наоборот, набор очков 
вторичен, а главная цель — дожить до конца игры. 


2. Для тех, кто в критических ситуациях привык полагаться на силу 
своего интеллекта, а не на мощь оружия, предназначены так называемые 
ходилки или бродилки (adventure games). «Профессионалы» такие игры 
называют еще квестами (quest — англ. вопрос, загадка), так как это слово 
входит в название ряда весьма популярных игр такого рода: Space Quest, 
King Quest, Police Quest и другие. Производитель перечисленных игр — 
фирма Sierra оп Line, признанный лидер в производстве подобного про- 
граммного обеспечения. 


Для достижения успеха в таких играх скорость реакции и ловкость, как 
правило, не слишком важны. На первый план здесь выходит умение 
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правильно разобраться в сложной ситуации, найти оптимальный выход из 
того или иного затруднительного положения. При этом управление героем 
требует введения команд или в режиме диалога (когда вы в буквальном 
смысле «говорите» герою, что ему следует сделать), или же выбором 
одного из предлагаемых вам вариантов из меню. Необходимая для игры 
информация также часто выводится в виде текста. Так, например, набрав 
на клавиатуре команду Look (посмотреть), играющий обычно получает в 
ответ текст с описанием того, что же видит герой игры. Часто используют- 
ся также команды Take (взять), Use (использовать), Push (толкнуть, 
нажать) и многие другие. Игры-приключения почти всегда требуют более 
или менее сносного владения английским языком (отечественная игровая 
индустрия еще пока слишком слаба, чтобы создавать игры такого рода), но 
вместе с тем они предоставляют и отличную возможность совершенствовать 
свои языковые познания. Вообще, игры этой группы имеют как своих 
горячих поклонников, так и не менее горячих противников. 


3. Специально для любителей техники предназначена следующая группа 
игр: stmulations — имитаторы. Они предоставляют вам заманчивую BO3- 
можность почувствовать себя пилотом или водителем какой-либо реальной, 
а быть может, и фантастической машины — танка, самолета, а то и 
космического корабля. Особенно распространены имитаторы самолетов и 
автомобилей. Хорошая игра такого класса создает практически полную 
иллюзию присутствия в кабине того или иного аппарата. Так, один из 
авторов, играя в 2-19, часто при выполнении какого-либо крутого виража 
непроизвольно отклонялся в сторону, сидя на своем стуле возле дисплея, 
чтобы «удержать равновесие». Обычно имитаторы отличаются большой 
сложностью управления и требуют хотя бы самых элементарных зна- 
ний, касающихся управления машиной-прототипом, — например, знания 


техники взлета и посадки, если ваша игра представляет собой имитатор 
самолета. 


В группу имитаторов часто включают также и различные спортивные 
игры: футбол, хоккей, теннис и некоторые другие. Обычно такие игры 
выполнены достаточно примитивно и большого интереса не представляют. 


Однако они могут служить неплохим средством отдохнуть после тяжелого 
рабочего дня. 


4. Очень распространенной категорией являются так называемые логичес- 
кие игры и головоломки (puzzles). Целью подобной игры является поиск 
оптимального решения той или иной логической задачи. В качестве приме- 
ра можно привести описанную в этой книге игру Color Lines, в которой 
играющий должен выстраивать на игровом поле цепочки разноцветных 
шариков, следуя строго определенным правилам. Другим ярким примером 
логической игры может служить игра Minesweeper (минер), входящая в 
комплект поставки Windows 3.1. Управление в логических играх чаще 
всего очень простое, да и больших требований к аппаратуре такие игры 
обычно не предъявляют. 
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5. Как высшую стадию развития логических игр можно рассматривать 
другую очень распространенную категорию — так называемые стратеги- 
ческие игры. Стратегические игры, в соответствии с теми задачами, кото- 
рые в них ставятся, можно разделить на три основные группы: 


— собственно стратегические, главной целью которых является управле- 
ние войсками во время войны (например, игра UFO — enemy unknown, в 
которой ваша цель — защита Земли от инопланетного вторжения); 


— политические, в которых играющий может продемонстрировать свои 
таланты в качестве мэра города (как, например, в распространенной игре 
Sim City) или правителя целого государства (Civilization, Master of 
Orion); 

— экономические, главная цель которых — поставить Ha ноги некое KOM- 
мерческое предприятие и заставить его приносить доход (как в игре Dino- 


park). 


Для стратегических игр в целом характерна работа играющего с большим 
объемом информации. При этом значительная часть информации представ- 
лена в текстовой или, при наличии соответствующей аппаратуры, даже 
«разговорной» форме. Кроме того, играющему приходится оперировать с 
большим (и, как правило, постоянно возрастающим) количеством самых 
разнообразных объектов, начиная от стогов сена для кормления динозав- 
ров и кончая флотилиями космических кораблей. 


И, наконец, можно выделить группу традиционных игр. Это — компь- 
ютерные имитации карточных игр, шахмат и т. п. Цель в таких играх 
полностью определяется игрой-прототипом. Часто, особенно в шахматных 
программах, вы можете выбирать между игрой с компьютером и игрой с 
реальным противником. Играя с компьютером, вы, как правило, имеете 
возможность заранее задать уровень мастерства вашей машины с тем, 
чтобы не проиграть ей после первых же ходов. Следует отметить, что на 
высоких уровнях сложности, ваш компьютер может быть очень и очень 
серьезным противником. 


Компьютер для игр. Совместимость игр с различными 
конфигурациями компьютеров 


Поскольку настоящая книга не является учебником по устройству [ВМ-со- 
вместимых компьютеров, то возможности вашего компьютера будут рас- 
сматриваться здесь исключительно с точки зрения его превращения в 
дорогую и роскошную игрушку. 


Характерной особенностью любой хорошей игровой программы является ее 
красивое графическое оформление. В то же время задача воспроизведения 
на экране компьютера впечатляющих картинок и интересных графических 
эффектов предъявляет высокие требования практически ко всем компонен- 
там вашего компьютера. Рассмотрим эту проблему более подробно. 


Как известно, изображение на экране монитора формируется из отдель- 
ных точек, так называемых пикселов (pixels). Чем больше пикселов спосо- 
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бен компьютер одновременно отображать на экране, тем более качествен- 
ным получается изображение. Кроме числа пикселов, большую роль играет 
и количество цветов, в которые эти пиксели могут быть окрашены. Однако 
за все приходится платить, и чем лучше выглядит картинка, тем больше 
требуется места на диске и в оперативной памяти компьютера. Соответст- 
венно и процессору вашего компьютера приходится иметь дело с большим 
объемом информации. 


Для обеспечения нормальной скорости работы самого примитивного из 
цветных графических адаптеров — CGA (Color Graphic Adapter), имею- 
щего разрешающую способность всего лишь 320 на 200 пикселов при 4 
одновременно отображаемых цветах, вполне хватает производительности 
старой модели ХТ с процессором класса 8088 или даже 8086. К сожале- 
нию, возможности этого адаптера невелики, и он, фактически, не удовлет- 
воряет тем стандартам, которые современные компьютерные игры 
предъявляют к аппаратуре. Так что, имея ССА-адаптер, вы будете вынуж- 
дены ограничиться играми, в которых графика не так важна, — самыми 
простейшими головоломками и стрелялками. В качестве наиболее распрос- 
траненной игры, не предъявляющей высоких требований к видеосистеме 
компьютера, но, тем не менее, достаточно интересной, можно назвать 
самый простой Тетрис. 


С появлением более мощного и быстродействующего процессора 80286, 
графические возможности персональных компьютеров значительно выро- 
сли. Вначале, пока тактовая частота этих процессоров была невелика — 
10 — 12 МГц, машины на его основе (РС/АТ) комплектовались графичес- 
ким адаптером EGA (Enhanced Graphic Adapter). Такие машины способны 
довольно быстро воспроизводить картинку, имеющую разрешение 640 на 
350 пикселов, при 16 цветах. Таким образом, имея компьютер с этой 
графической картой, становится возможным запускать уже достаточно 
сложные игры, включая большинство имитаторов. В настоящей книге 
представлено несколько таких игр (Color Lines, Е19 Stealth Fighter, Pira- 
tes, MechWarrior и Crown). 


С увеличением рабочей частоты процессора стало возможным увеличить и 
разрешающую способность графической системы. Поэтому машины, пост- 
роенные на базе процессора с тактовой частотой 16 и более мегагерц, как 
правило, комплектуются новой моделью графического адаптера — УСА 
(Video Graphic Array). Из представленных в книге на такой тип машин 
рассчитана, например, игра The Incredible Machine. 


Наконец, в нашей книге рассказывается и об играх, для нормальной 
работы которых требуется компьютер с процессором не ниже 80386. Это, в 
частности, игры DOOM, UFO — enemy unknown, Ultrabots и замечатель- 
ная игра Elfish. 


Повышение производительности компьютеров стимулировало и улучше- 
ние их графических возможностей. Следствием этого явилось появление 
улучшенных вариантов УСА-адаптеров — так называемых SuperVGA 
(SVGA). Однако общего стандарта на этот вариант адаптера пока еще не 
установлено, и платы, изготовленные различными производителями, 
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часто оказываются существенно различными. Поэтому игровая программа, 
в принципе поддерживающая SVGA режим, часто может зависать или 
вообще отказываться работать на какой-либо конкретной машине. Тем не 
менее большинство игровых программ, ориентированных на SVGA графи- 


ку, поддерживают платы Trident и платы, поддерживающие стандарт 
VESA. 


Добрый совет — если вы собираетесь приобретать машину оснащенную 
SVGA адаптером, или менять свой старый адаптер на адаптер SVGA, 
обратите внимание на то, какое количество памяти установлено на плате 
ЗУСА адаптера (должно быть не менее 512 Кб) и на поддержку стандарта 
УЕЗА. Такая поддержка может быть реализована или в виде отдельной 
программы, или встроена непосредственно в BIOS видеоадаптера. 


Из представленных в настоящей книге игр, на SVGA режим (640 на 480 
пикселов при 256 цветах) ориентирована программа Elfish. Впрочем, эта 
программа, как и большинство других ориентированных на работу с 
SVGA, может работать и в обычном УСА режиме, хотя качество графики, 
как не трудно догадаться, будет при этом несколько хуже. 


И наконец, несколько слов о вспомогательном оборудовании, которое 
используется в игровых программах. 


Многие игры, ориентированные в первую очередь на действие (игры-бое- 
вики или, по-английски, actions) в качестве одного из средств управления 
предусматривают джойстик. Однако в отличие от ZX Spectrum, для IBM- 
совместимых компьютеров джойстики получили гораздо меньшее распрост- 
ранение. Вероятно, это связано с тем, что [ВМ-совместимый компьютер 
редко выполняет функции только игрового автомата, а ни в одной «серьез- 
ной» программе джойстик не используется. Следует также отметить, что, 
во-первых, джойстики для ВМ-совместимых машин стоят относительно 
дорого, а, во-вторых, не все машины оснащены игровым портом, необходи- 
мым для подключения джойстика. При этом нет ни одной игры, в которой 
нельзя было бы обойтись без джойстика. Так что не спешите его покупать. 
Подумайте сперва, не лучше ли приобрести другие устройства, которые 
качественно улучшат игровые возможности вашего компьютера. 


Так, в настоящее время, большинство игровых программ имеют весьма 
качественное музыкальное и звуковое сопровождение. Однако, встроенный 
динамик [ВМ-совместимого персонального компьютера предназначен в ос- 
HOBHOM для подачи предупреждающего сигнала в случае того или иного 
сбоя в системе, а не для качественного воспроизведения музыки. Так что, 
если вы хотите извлечь максимум удовольствия из вашей игры, вам стоит 
подумать о приобретении специальной звуковой платы. Такие звуковые 
платы позволяют воспроизводить музыку и речь на уровне хорошего маг- 
нитофона или проигрывателя компакт-дисков. Некоторые игры, особенно 
разработанные в последнее время, требуют, чтобы такая звуковая плата 
была установлена в вашем компьютере, и отказываются работать, если 
этой платы у вас нет. Не вдаваясь в технические детали, стоит отметить, 
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что подавляющее большинство программ поддерживает платы Sound Blas- 
ter и Adlib из более дешевых, и Roland из более дорогих. 


Трудно дать конкретные рекомендации относительно выбора той или иной 
звуковой платы, однако оптимальное соотношение между ценой и качест- 
вом звука обеспечивает, пожалуй, плата Sound Blaster Pro. Плата Roland 
обеспечивает значительно более высокое качество звука, но и стоит при- 
мерно в 2-2,5 раза дороже. 


Если вы всерьез подумываете о приобретении звуковой платы, учтите, что 
нет никакого смысла ставить ее на компьютер класса ниже 386SX. Стоит 
также учесть, что для воспроизведения звука такие платы требуют наличия 


акустических колонок, которые обычно не входят в комплект поставки 
компьютера. 


В последнее время все большее и большее число игр стало выпускаться на 
лазерных дисках (CD-ROM). Большой объем такого диска (достаточно 
сказать, что многие игры, записанные на таких дисках, имеют объем более 
100M6) позволяет хранить огромное количество данных, а, значит, игро- 
вые программы могут иметь графику и звук чрезвычайно высокого качест- 
ва. Тут уж разработчикам есть, где развернуться и они не упускают такой 
возможности. Большинство игр в <CD-ROM варианте» выглядят значи- 
тельно более привлекательно, чем те же игры, поставляемые на дискетах. 
Так что, если ваши финансовые возможности позволяют вам думать о 
приобретении дисковода для таких дисков (CD-ROM drive), советуем вам 
его купить. 


Часто можно увидеть в продаже и так называемые «Мультимедиа наборы» 
(Multimedia Kit). Такие наборы, как правило, состоят из дисковода для 
лазерных дисков, хорошей звуковой платы, колонок, а зачастую и качест- 
венным микрофоном для записи речевых сообщений. Иногда в их состав 
входит и плата совмещения с видео. Приобретение такого набора более 
целесообразно, чем тех же компонентов по отдельности. Во-первых, по 
финансовым соображениям, а во-вторых, приобретая все разом, вы избега- 
ете возможных проблем, связанных с совместимостью устройств, изготов- 
ленных различными фирмами. 


На этом мы, пожалуй, поставим точку и перейдем к намного более занима- 
тельной части нашей книги — собственно компьютерным играм. 


10 


DOOM 


DOOM 


Производитель: id Software 
Тип: аркадная игра 
Управление: мышь /клавиатура 


Требования к системе: 386 процессор. Программа использу- 
ет собственный механизм распределения памяти, поэтому драй- 
веры расширенной памяти (такие, как HIMEM.SYS) должны 
быть отключены на время игры 


Запустив эту игру, вы моментально оказываетесь в самом сердце мрачного 
и зловещего мира, мира полного ужасных созданий. Мерзкие и отврати- 
тельные твари будут стараться уничтожить вас во что бы то ни стало. Вам 
придется немедленно вступить в неравную борьбу с окружающими вас 
монстрами с одной-единственной целью: выжить и уничтожить их логово. 
И вам неоткуда ждать помощи в этой борьбе. Рассчитывать приходится 
только на свои собственные силы и мужество. А мужество вам понадобится 
немалое. С ног до головы вооруженные солдаты, хитроумные ловушки, 
одно попадание в которые будет стоить вам жизни, кошмарные создания, 
запрограммированные на убийство — вот с чем придется столкнуться вам в 
этом мире. И только ценой невероятных, почти нечеловеческих усилий 
сможете вы с честью выйти из этой грандиозной битвы. 


Но как же вы оказались в этом чудовищном мире? Вот что сообщает по 
этому поводу фирма id Software — производитель игры DOOM. 


Несколько лет вы служили в морской пехоте планеты Земля. Вы показали 
себя отличным солдатом: крепким, закаленным в боях и отлично подготов- 
ленным для выполнения самых трудных и тяжелых боевых заданий. Но 
около трех лет назад вы совершили серьезный дисциплинарный проступок. 
Вы побили вышестоящего офицера за то, что тот отдал приказ открыть 
огонь по мирным жителям. В наказание вас отправили на планету Марс, 
где, как известно, находится представительство Объединенной Космичес- 
кой Корпорации 


В состав Корпорации входит множество планет. На каждой планете распо- 
лагаются те или иные, принадлежащие Корпорации, стратегические объек- 
ты: склады, заводы, пункты транспортировки грузов. На Марсе и двух его 
лунах, Фобосе и Деймосе, Корпорация выстроила несколько огромных 
заводов по переработке радиоактивных отходов. Практически все населе- 
ние этих трех планет оказалось занятым работой на построенных объектах. 
Сначала все шло хорошо... 


Однако не так давно военные (именно они являются фактическими хозяе- 
вами Корпорации) начали использовать имеющееся на Фобосе и Деймосе 
суперсовременное оборудование для работы над различными секретными 


п 
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проектами. В том числе проводились интенсивные исследования, касающи- 
еся возможности перемещений в подпространстве. Эти исследования ус- 
пешно продвигались, и через некоторое время между Фобосом и Деймосом 
был установлен «подпространственный туннель». Через этот туннель 
можно было пересылать самые разные объекты. Пересылаемые предметы 
просто исчезали на одном конце туннеля и мгновенно появлялись на 
другом. Ученые заговорили о научном открытии колоссального значения... 


Но вскоре ученые начали замечать очень странные явления, связанные с 
туннелем. Проходящие сквозь туннель добровольцы (набирали их обычно 
из числа военных) стали куда-то бесследно исчезать. А те немногие, кото- 
рым все же удавалось пройти сквозь туннель, заболевали каким-то непо- 
нятным психическим расстройством. Без всяких видимых причин они 
вдруг становились чудовищно агрессивными и пытались уничтожить любой 
движущийся предмет, который попадался им на глаза. Причинив таким 
образом немалый вред, они совершенно неожиданно умирали сами. Уче- 
ные не могли найти никакого удовлетворительного объяснения для этого 
загадочного феномена. Читая последние отчеты, можно было понять, что 
исследования зашли в тупик... 


И вот, несколько часов назад, Марс принял срочное послание с Фобоса: 


«Система туннеля в аварийном состоянии. Из туннеля выходит зло. 
Необходима немедленная и решительная военная поддержка». 


Вскоре после этого контакт с Фобосом прервался. А еще через некоторое 
время прекратилась и связь с Деймосом. Все дальнейшие попытки вновь 
наладить контакт с какой-нибудь из лун были безуспешны... 


Ваше боевое подразделение, наиболее опытное и оснащенное самым совре- 
менным оружием, было немедленно направлено на Фобос. Вы и ваши 
товарищи высадились вблизи исследовательской базы. Ваша задача заклю- 
чалась в том, чтобы охранять внешние подступы к базе. В это время ваши 
товарищи вошли внутрь. В течение нескольких часов вы слышали звуки 
боя. Затем все стихло. Вы поняли, что вы остались один. 


В этой ситуации вы принимаете единственно возможное решение. Вы 
проверяете все имеющееся у вас вооружение и входите внутрь базы... 


И как только вы оказываетесь внутри, вы слышите звериное рычание, 
эхом разносящееся по бесконечным коридорам. Враг знает, что вы здесь. 
И у вас больше нет пути назад. 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 


Главное меню игры 
Главное меню игры состоит из следующих разделов: 


1. «Новая игра» (New Game). Пользуясь этим пунктом, вы начинаете 
новую игру. При этом вам будет предложено выбрать желаемый уровень 
сложности. Уровни сложности варьируются от самого легкого («Я слиш- 
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KOM молод, чтобы умереть» /«Гт too young to die») до самого трудного 
(«Ночной кошмар» / <Nightmare> ). 


Затем вам будут предложены три задания на выбор. Впрочем, на самом 
деле особой возможности выбирать у вас нет. Дело в том, что вы можете 
выполнять задания только «по порядку». И пока вы успешно не завершите 
вашу очередную миссию, вы не сможете начать следующую. 


2. «Параметры» (Options) — в этом разделе вы увидите следующее меню: 


1. «Завершить задание» (End Game) (также клавиша Е7). Этот 
пункт позволяет вам закончить текущую миссию. Возврат в DOS 
при этом не производится. 


2. «Сообщения: вкл/выкл» (Messages: on/off) (клавиша Е8). 
Включение и выключение режима вывода на экран вспомогатель- 
ных сообщений о ходе игры. 


3. «Детализация изображения: высокая /низкая» (Graphic Detail: 
High/Low) (клавиша F3). Пользуясь этим пунктом, вы можете изме- 
нять режим отображения картинки. Картинка, имеющая высокую 
степень детализации, выглядит несколько привлекательнее, однако 
работа компьютера может при этом замедлиться. 


4. «Размер экрана» (Screen Size) (клавиши + и —). Уменьшение и 
увеличение размера окна игры. 


5. «Чувствительность мыши» (Mouse Sensitivity). Этот пункт позво- 
ляет вам произвести установку степени чувствительности мыши. 
Чем мышь чувствительнее, тем меньшее ее движение понадобится 
для того, чтобы заставить вашего героя передвигаться. 


6. «Громкость» (Sound volume) (клавиша Е4). Настройка громкос- 
ти звукового сопровождения. 


Для настройки параметров, указанных в пунктах 4, 5 и 6, вы можете 
использовать клавиши управления курсором. 


2. «Загрузить игру» (Load Game). Войдя в этот пункт, вы можете дать 
команду продолжить одну из игр, которые вы сохранили ранее. 


3. «Сохранить игру» (Save Game). Сохранив игру, вы сможете продол- 
жить ее впоследствии. 


4. «Прочти это» (Read This). Выбор этого пункта приводит к выводу Ha 
экран основной информации об управлении игрой. 


5. «Закончить игру» (Quit Game). Выбирая этот пункт, вы заканчиваете 
игру и выходите в DOS. После выбора этого пункта меню программа 
попросит вас подтвердить свое решение покинуть игру. Нажмите клави- 
шу У. 

Клавиатура 
Клавиши управления курсором 7,4 — движение вперед и назад. 


Клавиши управления курсором <-, -» — разворот на месте вправо и влево. 
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Shift + клавиша управления курсором — бегом вперед, назад и быстрый 
разворот. 


Alt + Т — прыжок в длину (используется преимущественно для добывания 
тех или иных необходимых вам предметов). 


Alt + <, -› — движение боком (наиболее эффективный маневр для того, 


чтобы увернуться от атак противника). Вы также можете использовать 
клавиши < и >. 


Ctrl — огонь из всех видов оружия, нанесение ударов и работа бензопи- 
non. 
Пробел — с помощью этой клавиши вы можете открывать всевозможные 


двери (включая потайные), нажимать различные кнопки и т.п. 
Esc — вывод на экран главного меню. 
— — уменьшение рамки экрана. 


+ — увеличение рамки экрана. Вы можете полностью убрать с экрана 
информационную панель, соответствующим образом увеличив рамку. 


Е1 — вывод на экран «подсказки», содержащей информацию о назначении 
клавиш и т. п. 


Е2 — сохранение игры. 

F3 — загрузка ранее сохраненной игры. 

F4 — регулировка громкости звукового сопровождения. 
Е5 — регулировка степени детализации картинки. 


F6 — быстрое сохранение игры. При быстром сохранении игры вам потре- 
буется указать имя для сохраняемой вами игры только когда вы сохраняе- 


те игру в первый раз. В дальнейшем ваша игра будет всегда записываться 
под тем же именем. 


F7 — завершение текущей игры без выхода в DOS. 


Е8 — включение /выключение режима вывода на экран сообщений о ходе 
игры. 


Е9 — быстрая загрузка ранее сохраненной игры. 
Е10 — завершение игры и выход в DOS. 


Tab — Это одна из важнейших клавиш в игре. После нажатия на клавишу 
Tab вы увидите карту местности. Красным цветом на этой карте будут 
выделены уже пройденные вами коридоры и комнаты. Коричневым цветом 
обозначаются лестницы, окна и т. п. Желтым цветом выделяются двери, 
проходы, а также всевозможные кнопки и рубильники. 


Не забывайте, что во время просмотра карты вы продолжаете вести бой. 
То есть вы можете перемещаться по лабиринтам, атаковать, быть атако- 
ванным. 


Вы можете эффективно работать с имеющейся у вас картой. Работа с 
картой производится при помощи следующих клавиш. 
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М — нажав на эту клавишу, вы оставляете Ha карте свою пометку. Помет- 
ки обозначаются цифрами: 1, 2, 3, 4 ит. д. Удобно помечать разные 
полезные предметы, находящиеся в лабиринте, с тем чтобы не искать их 
каждый раз заново. 


Е — после включения этого режима вы можете перемещать карту по 
экрану, пользуясь клавишами управления курсором. Таким образом, вы 
сможете просмотреть весь лабиринт целиком. 


С — удалить с карты все сделанные ранее метки. 
+ — увеличить масштаб карты. 

— — уменьшить масштаб карты. 

0 — установить самый мелкий масштаб карты. 


Enter — нажав эту клавишу, вы увидите информационное сообщение о 
последнем подобранном вами предмете. (Это сообщение выводится автома- 
тически каждый раз, когда вы подбираете очередной предмет). 


Вы можете переопределить назначения клавиш, воспользовавшись утили- 
той Setup.exe, находящейся в каталоге игры. 


Так выглядит экран во время игры 


Информационная панель 


Нижнюю часть экрана занимает информационная панель. На этой панели 
отображается следующая важная информация: 
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«Боеприпасы» (АММО) — количество имеющихся у вас боеприпасов для 
оружия, которым вы пользуетесь в настоящий момент. 


«Жизненная сила» (HEALTH) — индикатор «состояния вашего здоровья». 
«Здоровье» измеряется в процентах. «Стопроцентное» здоровье соответст- 
вует полному отсутствию ранений. 


На цифровом табло высвечивается кодовый номер (от 2 до 7) оружия, 
которое вы используете в данный момент. 


«Защитная броня» (ARMOR) — этот индикатор отражает состояние вашей 
защитной брони. Степень поврежденности брони отображается в процентах 
(100 процентов соответствует отсутствию повреждений). 


Цифры в правой части панели дают вам полную информацию об имеющих- 
ся у вас боеприпасах для всех видов вооружения. Вы всегда «тащите с 
собой» боеприпасы ко всем без исключения видам оружия. Так что, даже 
если вы еще не располагаете тем или иным видом вооружения, информа- 
ция об имеющихся у вас для этого оружия снарядах все равно выводится 
на панель. Одновременно указывается максимально возможное количество 
боеприпасов для каждого типа оружия. 


Оружие (Weapons) 


1. Удар рукой. Вы производите удары рукой в том случае, если у вас нет 
никакого другого оружия или закончились боеприпасы. Один удар рукой 
по своей мощности не уступает пистолетному выстрелу. 


2. Бензопила (Chainsaw). Это оружие всегда работает безотказно. Починка 
и дозаправка вашей бензопиле не требуется. 


3. Пистолет (pistol). В самом начале вашей миссии вы вооружены одним 
только пистолетом. Если боеприпасы для вашего пистолета закончатся, а 
другого оружия вы раздобыть не сумеете, тогда вам придется драться 
бензопилой или кулаками. 


Боеприпасы для пистолета: 


а) Обойма (clip). Новая обойма содержит 10 патронов. Обойма, 
изъятая вами у убитого врага, содержит только 4 патрона. 


6) Коробка с патронами (box of bullets). Представляет из себя 
большой зеленый ящик с надписью «Патроны» (АММО) на нем. 
Одна коробка содержит 50 патронов. 


4. Двуствольное ружье (shotgun). Его вы сможете отыскать в одном из 
первых тайников либо позаимствовать у убитого вами вражеского солдата. 


Боеприпасы для двуствольного ружья: 
а) Обойма из 4 патронов (shotgun shells). 


6) Коробка с патронами (box of shotgun shells) с надписью «Бое- 
припасы» (SHELLS). Содержит 20 патронов. 


5. Многоствольный пулемет (chaingun). 
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Для пулемета используются Te же боеприпасы, что и для пистолета. 
Однако сам пулемет превосходит пистолет по огневой силе. 


5. Ракетница (rocket launcher). 
Ракетница использует следующие виды боеприпасов: 
а) Ракета (rocket). Одной ракеты хватает на один выстрел. 


6) Коробка с ракетами (а box of rockets). Одна коробка содержит 
5 ракет. 


6. Плазменный автомат (plasma gun). 
С плазменным автоматом используются следующие боеприпасы: 


а) Энергетическая батарея (energy cell). Это маленькая коробка 
серого цвета, похожая на автомобильный аккумулятор. Одна такая 
батарея позволяет вам произвести 20 выстрелов. 


6) Блок энергетических батарей (energy cell pack). Большая серая 
коробка. Позволяет произвести 100 выстрелов. 


7. Плазменный дезинтегратор ВЕС 9000 (ВЕС 9000 plasma desintegrator). 


Предметы, встречающиеся на вашем пути (ITEMS) 
1. Средства для восстановления здоровья. 


а) «Бутылочки здоровья» (health bonus). Каждая такая бутылочка 
увеличивает ваш показатель здоровья на 1%. Пользуясь этими буты- 
лочками, вы можете сделать показатель вашего здоровья равным ста 
и даже более процентам. 


6) Набор стимуляторов (stimpack). Этот набор представляет из 
себя маленькую коробочку с изображенным на ней красным крес- 
том. Набор стимуляторов восстанавливает ваше здоровье на 10%. В 
отличие от «бутылочек здоровья», используя стимулятор, вы може- 
те довести показатель вашего здоровья только до 100%. 


в) Аптечка (medicine kit). Аптечка представляет собой большую 
коробку с изображенным на ней красным крестом. Используя ап- 
течку, вы восстанавливаете свое здоровье на 25%. Восстановление 
возможно только до уровня 100%. 


г) Существует и несколько более интересный вариант обычной ап- 
течки. По своему внешнему виду такая аптечка отличается тем, что 
выглядит несколько темнее обычной аптечки. Эта аптечка сразу 
восстанавливает здоровье до уровня 100%. Вдобавок к этому ее 
использование вызывает у вас состояние неконтролируемой ярости 
(berserk). В этом состоянии (его продолжительность составляет 
приблизительно 30 секунд) вы можете пользоваться только бензопи- 
лой или же действовать «голыми руками». Но это «слабое» оружие 
станет для ваших врагов опаснее плазменного пулемета. Однако 
когда ваша ярость поутихнет, не забудьте вооружиться чем-нибудь 
посерьезнее. 


17 


Лучшие игры для IBM PC 


д) Синий шар с человеческим лицом (Super Charge). Использова- 
ние такого шара прибавит вам еще 100% здоровья сверх уже имею- 
щегося у вас. 


е) Зеленый шар с довольно устрашающим изображением на нем. С 
помощью этого шара вы становитесь на некоторое время неуязвимы 
для любого оружия противника (invulnerability). 


Синий шар вы можете найти практически только в тайниках. Остальные 
типы восстанавливающих здоровье препаратов встречаются повсеместно. 


Специальные аптечки и зеленые шары вы впервые обнаружите, только 
когда окажетесь на Деймосе. 


2. Средства защиты: 


а) Маленький серый шлем с мигающими зелеными огоньками 
(armor bonus). Этот шлем повышает вашу защищенность на 1%. 


6) Зеленые доспехи (armor). С их помощью вы восстанавливаете 
свою защищенность до 100%. 


в) Синие доспехи (теда агтог). Ваша защищенность возрастает до 


200%. 


г) Антирадиационный костюм (radiation shielding suit). Этот кос- 
тюм (он белого цвета) обеспечивает полную защиту при прохожде- 
нии По территориям покрытым радиоактивной водой 
(радиоактивная вода имеет ядовито-зеленый цвет). Действие одного 
костюма длится около 30 секунд. 


3. Ключ карты (keycard). 


Ключ-карты необходимы для открывания дверей, которые вы не можете 
открыть «просто так». Ключ-карты бывают трех цветов: голубого, красно- 
го и желтого. Каждая ключ-карта позволяет вам открыть дверь одного с 
ней цвета. Если вы попытаетесь открыть такую дверь, не имея нужной 
ключ-карты, то на экране появится сообщение о том, что требуемой карты 
у вас нет. (Например, сообщение: «Для того, чтобы открыть эту дверь, 
нужна желтая карта» /«Уоиц need a yellow key to open this 4оог»). Ha 
Деймосе встречаются фигурные ключ-карты, выполненные в виде черепов 
(skill key). По назначению фигурные карты не отличаются от обычных. 


4. Другие предметы: 


а) Компьютерная карта здания (сотрщег агеа тар). Такая 
карта — ваше главное средство при поиске тайников. Когда она у 
вас имеется, то на вашей карте лабиринта (выводимой на экран при 
нажатии клавиши Tab) будут добавлены все невидимые детали. 
Внешне такая карта выглядит как компьютер с зеленым экраном. 
Найти компьютерные карты можно только в тайниках. 


6) Коричневый рюкзак с боеприпасами (back puck full of ammo). 
Когда вы находите такой рюкзак, у вас добавляется немного боеп- 
рипасов каждого вида. Кроме того, имея этот рюкзак, вы сможете 
нести большее количество боеприпасов. 
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в) Большой красно-синий глаз (partial invisibility). Он на некоторое время 
делает вас невидимым для противника. 


г) Очки с красными стеклами (light amplification visor). Эти очки позволя- 
ют вам видеть в темных помещениях. Сами очки всегда находятся либо в 
самих таких помещениях, либо поблизости от них. 


Опасные зоны 
Будьте особенно осторожны, встречая: 


— помещения, залитые зеленой жидкостью. Эта жидкость — радиоактив- 
ная вода. Если залитое радиоактивной водой помещение небольшое, то по 
ней можно пробежать. При этом вы, вероятно, потеряете некоторую долю 
своего здоровья. Если же помещение достаточно велико (например, длин- 
ный коридор), то либо в самом помещении, либо где-нибудь поблизости от 
него должен находиться защитный антирадиационный костюм (radiation 
shielding suit): 


— помещения с «горящим» красным полом (встречаются только на Деймо- 
се). В этих помещениях лучше двигаться бегом. Любая ваша задержка 
грозит обернуться потерей здоровья; 


— предметы, расположенные на низких подставках красного цвета. Такие 
предметы лучше всего забирать «на ходу», пробегая рядом с подставкой; 


— полосы и территории из синих кругов (встречаются только на Деймо- 
се). Ни в коем случае не останавливайтесь на этих территориях. Всегда 
быстро пробегайте через них; 


— лужи крови на полу, когда рядом с ними нет убитых врагов. Скорее 
всего здесь вас Подстерегает ловушка: «падающий потолок». Если вы 
попадете в такую ловушку, вы моментально погибнете. 


Монстры и их тактико-технические данные 
(перечисляются в порядке их появления в игре) 


«Солдат». Это ярко выраженный гуманоид. Раньше «солдаты», по всей 
видимости, были людьми. Но злые силы сумели превратить их в жестоких 
и кровожадных чудовищ. «Солдаты» — наиболее слабые противники. Для 
того, чтобы поразить «солдата», обычно достаточно двух-трех пистолетных 
выстрелов или одного выстрела из винтовки со средней дистанции. Чаще 
всего «солдаты» вооружены пистолетами. Однако некоторые из них могут 
иметь и ружья. Уничтоженные вами солдаты служат надежным источни- 
ком боеприпасов. Впрочем, они и сами стреляют очень хорошо, и увер- 
нуться от их пуль бывает довольно сложно. 


«Ящер». Это чудище несколько более опасно, чем «солдаты». Лучшее 
оружие в борьбе с ним — двустволка. Точный выстрел с 5-10 шагов, как 
правило, оказывается для ящера смертельным. Со средней дистанции до- 
статочно двух выстрелов из ружья. Из пистолета, однако, вам может 
понадобиться 5-6 попаданий. Ящер неплохо вооружен. Красные огненные 
шары, которыми он стреляет в вас, на редкость быстро и метко, могут 
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нанести вашему здоровью немалый урон. Впрочем, от этих шаров можно 
научиться уворачиваться. Ящер — не слишком «умный» противник. Позэ- 
тому его довольно просто выманить из укрытия, а затем и уничтожить. 


«Большой хряк». Это одно из самых «тупоголовых» созданий, встречаю- 
щихся при игре в DOOM. Он гораздо более страшен на вид, чем на самом 
деле. «Хряк» не располагает оружием, позволяющим атаковать на дальних 
расстояниях. Его единственное оружие — это огромного размера пасть и 
очень быстрые ноги. Но, если вы не струсите и вовремя сделаете два 
выстрела из двустволки прямо в упор, тогда его песенка будет спета. В 
крайнем случае, можете воспользоваться бензопилой. Стадо «хряков» 
представляет собой легкую мишень для стрельбы издалека. Однако лучше 
не попадаться такому стаду на пути. Если все-таки «хряки» начали вас 
атаковать, тогда ваш единственный шанс — забраться в какое-нибудь ук- 
рытие. Находясь в укрытии вы сможете затем перестрелять их поодиночке. 
«Хряки> имеют еще одно крайне неприятное свойство. Они, единственные 
из всех монстров, могут становиться невидимыми для вас. Также «хряки» 
очень любят прятаться в темных коридорах и закоулках. 


«Большой хряк» идет в атаку 


«Минотавр». Это — один из самых серьезных противников, так что шутки 
в сторону! Он хорошо вооружен и отлично знает тактику боя. Его броня 
крепка и убить его бывает очень и очень тяжело. В связи с этим вести с 
ним долгую позиционную игру — дело почти безнадежное. Лучшая такти- 
ка сражения с этим чудовищем — длинная очередь из плазменного автома- 
та. А после этого постарайтесь отыскать пару аптечек и новый бронежилет. 
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Сражение с «минотавром» 


«Рогач». Весьма достойный противник. Впервые «рогач» появляется на 
Деймосе. Он хорошо защищен: выдерживает 4—6 попаданий из ружья и от 
30 до 50 попаданий из пистолета или пулемета. Рекомендуемое средство 


«Рогач» — весьма достойный противник 
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борьбы с «рогачом» — длинная очередь из пулемета или плазменного 
автомата. Можно также выпустить несколько ракет с дальней дистанции. 
Ну а если такого оружия у вас нет, тогда вам придется вести долгую 
позиционную борьбу и постоянно уворачиваться от мощных красно-синих 
столбов огня, которые он в ярости изрыгает. 


«Пылающий череп». Это чудовище очень напоминает назойливую муху. 
Он сравнительно слаб (для полной победы вам будет достаточно двух 
залпов из двустволки или короткой очереди из пулемета). Однако летает 
он очень быстро и атакует стремительно. Впрочем, его атаки не слишком 
опасны. Несколько таких «черепов» обычно выполняют роль «легкой 
авиации», сопровождающей более серьезные наземные силы. 


‹ ae 


La 
S| Beate бане: 


На горизонте — «пылающий череп» 


«Механический минотавр». Этот гигантский, напоминающий робота 
монстр будет ждать вас в самом конце ваших странствий, на Деймосе. Он 
действительно очень опасен. Единственное оружие, способное обеспечить 
вам победу в борьбе с ним, — это ракетница. Но и из ракетницы вам 
понадобится не менее 20—40 прямых попаданий. Помните, что вы уступаете 
«механическому минотавру» во всем, кроме одного, — маневренности. Так 
что вам придется вести с ним долгий позиционный бой, постоянно уворачи- 
ваясь от его смертоносных ракет. 


В заключение упомянем одно интересное свойство всего поименованного 
выше воинства. Оказывается, все эти монстры далеко не дружны между 
собою. Так что каждый из них опасен не только для вас, но и для всех 
остальных «чудищ». Временами бывает очень забавно наблюдать, как, 
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пытаясь атаковать вас, монстры попадают в объятия друг друга и тут же 
начинают буквально рвать друг друга в клочки. Однако не расслабляй- 
тесь — когда монстры разберутся между собой, они непременно займутся 
вами. Так что, когда монстры закончат поединок, Постарайтесь уничтожить 
победителя. 


И в заключение приведем список секретных кодов, которые могут сущест- 
венно облегчить ваше опасное путешествие. 


СЕКРЕТНЫЕ КОДЫ К DOOM 


1946 — полный план в режиме карты местности; 

14994 — полный иммунитет ко всем атакам; 

idkfa — полное вооружение и 200% защиты; 

idspispopd — прохождение сквозь стены; 

+ г — костюм радиационной защиты; 

+1 — невидимость; 

idbehold + у — временная «бессмертность» (также просто idehoppers) 
+ а — полный план; 

+1 — свет; 

+ $ — состояние неконтролируемой ярости; 

ideley — выбор желаемой миссии и этапа ее прохождения. 
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THe CIVILIZATION 


Производитель: Microprose 
Год выпуска: 1991 

Тип: стратегическая игра 
Управление: клавиатура, мышь 


Требования к системе: 286 процессор, ЕСА или УСА адап- 
тер. Поддерживаются звуковые платы, включая SoundBlaster 


Много лет назад к созвездию Альфа Центавра была послана большая 
исследовательская экспедиция. Долгое время о судьбе экспедиции ничего 
не было известно. Экспедицию уже начали считать без вести пропавшей. 
Но совсем недавно экипажу исследовательского космического корабля уда- 
лось связаться с Землей. Переданные экспедицией сведения буквально 
потрясли научный мир. На одной из обследованных учеными планет была 
обнаружена покинутая база внеземной цивилизации! И более того — на 
этой инопланетной базе ученые обнаружили интереснейшие документы, 
оставленные инопланетянами. Разумеется, копии этих ценнейших материа- 
лов были тотчас же отправлены на Землю. 


Несколько долгих месяцев специалисты всего мира бились над разгадкой 
инопланетной письменности. Наконец несколько дней назад пресс-центр 
исследовательской группы сообщил, что некоторые послания удалось рас- 
шифровать. Предлагаем вашему вниманию один довольно интересный 
фрагмент расшифрованных документов. 


Галактический Университет планеты Деон 


Отчет о выполнении курсовой работы по теме «Совмес- 
тное развитие нескольких цивилизаций как фактор ус- 
корения планетарного прогресса» 


Исследования проводил: студент 4-го курса факультета 
галактической социологии Kuamanyppm Трмбцинн 


Сто сорок девятый год эры космических полетов. 


«Целью настоящей работы явилось изучение путей развития научно-техни- 
ческого и культурного планетарного прогресса в условиях, благоприятству- 
ющих совместной деятельности нескольких дружественных цивилизаций. 


Для решения поставленной задачи мною было создано 7 цивилизаций. 
Созданные цивилизации были размещены сравнительно недалеко друг от 
друга, что облегчало установление контактов между ними. Каждая цивили- 
зация была обеспечена всеми необходимыми ресурсами. Я полагал, что 
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богатство природных ресурсов сможет предотвратить возможные проявле- 
ния взаимной агрессии в отношениях между исследуемыми цивилизация- 
МИ. 


Каждая цивилизация на момент создания уже имела некоторые базовые 
знания. Так, все цивилизации знали ирригацию и горное дело. Все цивили- 
зации умели строить дороги. Кроме общих для всех цивилизаций знаний, я 
предоставил различным цивилизациям различные специальные знания. 
Так, например, цивилизация, условно названная мной «Русские», знала 
искусство письма. «Зулусы» умели изготовлять колеса, а греческие ремес- 
ленники знали секрет приготовления бронзы и умели изготовлять бронзо- 
вые изделия. Однако для быстрого прогресса отдельной цивилизации 
одних только базовых знаний было недостаточно. Быстрый прогресс мог 
быть достигнут только при условии постоянного обмена знаниями между 
соседними цивилизациями. 


Весь эксперимент был рассчитан на 6000 лет. По предварительным подсче- 
там, все цивилизации за этот срок должны были построить космические 
корабли, выйти в космос и совершить первый межзвездный перелет. Я 
контролировал ход эксперимента, регулярно посещая экспериментальную 
планету и наблюдая за развитием цивилизаций. Поскольку развитие об- 
щества убыстряется по мере накопления знаний, я установил разные интер- 
валы между наблюдениями на различных стадиях эксперимента. Так, если 
в начале эксперимента я контролировал и корректировал развитие цивили- 
заций через каждые 100 лет, то к концу эксперимента я проводил анало- 
гичные корректировки уже ежегодно. 


В начале эксперимента цивилизации обживались на отведенных для них 
местах. К концу первого тысячелетия все цивилизации оказались достаточ- 
но развитыми для того, чтобы приступить к активному исследованию 
окружающего мира. Таким образом, к концу первого тысячелетия начался 
активный процесс установления связей между соседними цивилизациями. 


Однако взаимные контакты соседних цивилизаций часто приводили к 
совершенно неожиданным результатам. Спустя 4000 лет с момента начала 
эксперимента четыре цивилизации были полностью уничтожены своими 
более сильными соседями. Все мои попытки вмешаться в ход эксперимента 
и тем самым прекратить кровопролитные войны потерпели неудачу. Более 
того, цивилизации, ставшие, благодаря удачным для них войнам, гораздо 
сильнее и могущественнее своих соседей, продолжали вести захватничес- 
кие походы. В результате я прекратил все дальнейшие попытки вмешатель- 
ства. 


Спустя еще некоторое время положение несколько стабилизировалось, и 
наступил длительный мирный период. В течение этого периода войны 
возникали только изредка, были скоротечны и носили в основном локаль- 
ный характер. 


Общий научно-технический прогресс в этот мирный период весьма уско- 
рился. Среди населения получили широкое распространение идеи просве- 
щения. Появились первые библиотеки и университеты. Я начал надеяться, 
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что под влиянием идей просвещения, войны между уцелевшими цивилиза- 
циями полностью прекратятся. 


Этот относительно спокойный период продолжался достаточно долго. Од- 
нако в начале последнего тысячелетия эксперимента (около 1900 года) 
совершилась научно-техническая революция. Она немедленно вызвала ка- 
чественный скачок в составе вооружения армий наиболее развитых циви- 
лизаций. В результате начался очередной период войн, которые оказались 
несравненно более жестокими и кровопролитными, чем все предыдущие. К 
этому моменту я почти полностью потерял веру в возможность мирного 
развития нескольких цивилизаций и готов был признать весь эксперимент 
неудавшимся. Однако я продолжал исследования еще около пятидесяти 
лет. Глобальная ядерная война 2037 года положила конец моей работе. 
Эксперимент полностью вышел из-под контроля. Недавно я получил сведе- 
ния о том, что одна из экспериментальных цивилизаций сумела все же 
построить космический корабль. Теперь этот корабль, несущий мощное 


ядерное оружие, приближается к нашей планете. По всей видимости, 
военного конфликта избежать не удастся...» 


На этом документ обрывался. 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 


При всей сложности управлять игрой на редкость легко. Это позволяет вам 
полностью сосредоточиться на обдумывании стратегии и тактики. В зави- 
симости от выбранного при запуске режима управление осуществляется 
либо при помощи клавиатуры, либо при помощи клавиатуры и мыши. 
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Главный управляющий экран 
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Вы отдаете Te или иные команды, выбирая соответствующие пункты из 
главного меню игры. Это меню состоит из следующих пунктов: 


САМЕ. Управление игрой. Этот пункт имеет следующие подпункты: 


Tax Rate — Этот пункт позволяет установить желаемый процент общих 
доходов, расходуемый на развитие науки. 


Luxuries Rate — Выбрав этот пункт, вы можете направить часть средств, 
выделенных для развития науки, для удовлетворения различных Потреб- 
ностей населения. 


Find Sity — Этот пункт позволяет вам быстро найти любой город, находя- 
щийся на уже исследованной к данному моменту территории. 


Options — Настройка параметров. Включает следующие возможности: 


Instante Advise — подсказка. Включив эту опцию вы будете автоматически 
получать рекомендации ваших советников, касающиеся развития вашей 
цивилизации. 


Autosave — автоматическое сохранение. При включенном режиме Autosa- 
ve, игра будет автоматически сохраняться через определенные интервалы 
времени (от 1000 лет в начале игры до 50 лет в конце игры). 


End of turn — Выбор этой опции будет приводить к появлению надписи 
End of turn (Конец хода) в конце каждого вашего хода. 


Animations — Включает / выключает режим вывода картинок, отражающих 
развитие города (при включенном режиме Animations такая картинка 
будет выводиться при постройке каждого следующего здания в городе) 


Sound — выбор звукового сопровождения. 
Enemy moves — включает режим показа перемещения вражеских сил. 


Civilopedia text — Выбор этой опции будет приводить к показу небольшого 
справочного текста с информацией о вашем последнем изобретении всякий 
раз, когда ваши ученые откроют что-нибудь новое. 


Palace — дворец. При включении этого режима периодически, в зависи- 
мости от успеха развития вашей цивилизации, на экран будет выводиться 
картинка вашего личного дворца, который вы сможете всячески украшать 
и достраивать. 


Зауе дате — сохранение игры на диске. 
Revolution! — смена режима правления. 


Retire — выход из игры. При этом вам будет представлен полный отчет о 
ходе развития вашей цивилизации. 


Quit to DOS — быстрый выход из игры. 


Orders — управление подразделениями. Входящие в это меню пункты 
зависят от типа подразделения и окружающей обстановки и будут рассмот- 
рены несколько позднее. 


Advisors — отчеты советников. Выбрав этот пункт, вы можете получить 
информацию о внутриполитической ситуации (Domestic advisor), экономи- 
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ческой ситуации (Trade advisor), ходе военных действий (Military advisor) 
и развитии науки (Scientific advisor). 


World — общая информация о состоянии дел в мире. Включает список 
крупнейших городов, информацию о распределении «чудес света» по циви- 
лизациям ит. п. 


Civilopedia — вывод на экран полной справочной информации, касающей- 
ся общих игровых концепций. 


ХОД ИГРЫ 


Процесс игры сводится к управлению создаваемыми вами подразделениями 

легионами, кавалерией, мирными поселенцами и т. п.) и строительству 
различных объектов в городах. Все цивилизации делают ходы по очереди. 
Получив ход, вы отдаете тот или иной приказ каждому из имеющихся у 
вас свободных подразделений. Перемещение подразделений по суше и по 
воде производится при помощи стрелок курсора. Разумеется, сухопутные 
подразделения не могут перемещаться по морю или по озерам без помощи 
флота. Команды для ваших подразделений вы можете выбирать или из 
меню (пункт Orders), или при помощи «горячих» клавиш. 


Рассмотрим подробнее, какие именно подразделения могут существовать, и 
какие функции они выполняют. 


Первое подразделение (и единственное, имеющееся у вас к началу 
игры) — это повозка поселенцев (Settlers). Такие повозки — одни из 
наиболее важных в игре подразделений. Только поселенцы могут основы- 
вать новые города, строить дороги, разрабатывать месторождения полез- 
ных ископаемых, проводить ирригационные работы и т. п. Повозки 
переселенцев, как и все другие подразделения, производятся в городах. 
Стоит учесть, что комплектация одной партии поселенцев обходится горо- 
ду в десять тысяч жителей. Степень развития города уменьшается при этом 
на единицу. Повозки практически непригодны в качестве военной силы. За 
один ход игры повозка может быть перемещена на один квадрат. 


Вот те команды, которые вы можете отдать вашим поселенцам: 
«Основать город» (Found new sity) («горячая клавиша» — В). 


«Построить ирригационную систему» (Build Irrigation) («горячая клави- 
ша> — I). Далеко не любой тип местности допускает постройку ирригаци- 
онной системы. Нельзя построить ирригационную систему на местности 
арктического типа. Нельзя сделать этого в лесу или в джунглях. Впрочем, 
лес и джунгли могут быть предварительно преобразованы в луг (Gras- 
sland) или долину (Plains), и тогда ирригационная система может быть 
построена. Все преобразования местности осуществляются также клавишей [. 


«Построить рудник» (Mining) (клавиша М). Наиболее целесообразно стро- 
ить рудники на холмах (Hills). 


«Построить укрепление» (Build a fortess). Укрепление может быть постро- 
ено вокруг любого военного подразделения. Такое «укрепленное» подраз- 
деление имеет значительно большую оборонительную силу. 
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«Ликвидировать загрязнение окружающей среды» (Clean up a Polution) 
(клавиша Р). Отдавая эту команду, вы ликвидируете те или иные загряз- 
нения, делая, таким образом, выбранный участок местности более выгод- 
ным для дальнейшего использования 


«Распустить подразделение» (Disband unit) (Shift + О). На содержание 
ваших подразделений требуются, как правило, немалые денежные средст- 
ва. Вы можете распустить то или иное подразделение, если решите, что 
содержать его вам стало невыгодно, или что данное подразделение «мо- 
рально устарело». Если в процессе игры окажется, что у вас нет денег на 
содержание того или иного подразделения, соответствующее подразделение 
будет расформировано автоматически. 


«Не предпринимать никаких действий» (No Order) (Пробел). Простая 
передача хода следующему по порядку подразделению. Учтите, что приказ 
«ничего не делать», — это такой же приказ, как и все другие приказы. 
Поэтому в течение текущего хода игры вы уже не сможете связаться с 
«бездельничающим» подразделением 


«Ждать» (Wait) — клавиша W. В этом режиме ход передается следующе- 
му по порядку подразделению, однако немедленно возвращается обратно 
после того, как следующее подразделение сделает ход. 


Итак, вы основали свой первый город. Теперь вам необходимо немедленно 
подумать о защите только что построенного города от всевозможных вра- 
гов. Для этого вам необходимо организовать первое воинское подразделе- 
ние. 


Наиболее простым, наиболее дешевым и наиболее быстро создаваемым из 
всех воинских подразделений является «ополчение» (Militia). Ополчение 
имеет очень небольшую наступательную силу и предназначено главным 
образом для обороны городов или наведения в них порядка. За один ход 
подразделение ополчения перемещается на один квадрат. 


Любое сухопутное воинское подразделение имеет одинаковый набор ко- 
манд, которые вы можете отдавать ему. Перечислим эти команды. 


Атака противника осуществляется путем перемещения вашего подразделе- 
ния на квадрат, занятый подразделением противника. 


Нажимая клавишу Е, вы приказываете вашему подразделению «укрепить- 
ся», занять оборонительную позицию (Fortify). При этом оборонительная 
сила подразделения увеличивается на 50%. Однако укрепленные воинские 
части не могут делать ходов. Для того, чтобы перевести укрепленную часть 
в активное состояние, вам следует щелкнуть мышью по изображающему 
эту часть значку. 


Разрушить постройки противника (Pillage) вы можете, нажав комбинацию 
клавиш Shift + Р. Можно разрушать ирригацию, дороги и шахты. 


Нажимая клавишу $, вы приказываете вашему подразделению встать в 
дозор (Sentry). Стоящее в дозоре подразделение не предпринимает каких- 
либо действий и находится в режиме ожидания вашей команды. Однако 
если такие подразделения расположены в порту, при выходе из него 
корабля они автоматически переходят на него. 
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Команды «ждать», «не предпринимать ничего» и «роспуск подразделений» 
аналогичны тем же командам для повозок поселенцев. 


Изобретение колеса позволяет вам приступить к производству первого из 
наступательных подразделений — боевой колесницы (Chariot). Колесницы 
имеют высокую наступательную силу и среднюю оборонительную. Переме- 
щаются они на два квадрата за ход. 


После Toro как вы откроете технику работы с бронзой (Bronze Working), 
вы сможете создать очень мощное оборонительное подразделение, называе- 
мое фалангой (Phalanx). Фаланги имеют высокую оборонительную силу и 
среднюю наступательную. За один ход фаланга перемещается на один 
квадрат. 


Легион — типично наступательное подразделение. Для создания легионов 
вам необходимо освоить технику работы с железом (гоп Working). В 
обороне легионы слабы. Столкновение легиона с фалангой решается в 
пользу легиона, если фаланга не заняла оборонительной позиции и, обыч- 
но, в пользу фаланги, если та уже успела укрепиться к моменту сражения. 


Появление математики (Mathematics) позволит вам создать еще один класс 
мощных наступательных подразделений. Это — катапульты. Наступатель- 
ная сила катапульт очень велика. А вот для обороны катапульты практи- 
чески непригодны. 


Конница (Cavaliery) — весьма маневренное подразделение. Для того чтобы 
организовывать конные отряды, вы должны знать искусство верховой езды 
(Horseback Raiding). Конница обладает высокой наступательной способ- 
ностью и не очень высокой оборонительной. За один ход конное подразде- 
ление перемещается на два квадрата. 


Рыцари (Knights). Организация рыцарских отрядов возможна только ког- 
да ваше государство является феодальным и имеет институт дворянства 
(Chivaliery). Рыцари обладают высокой наступательной способностью и 
средней оборонительной. За один рыцарский отряд перемещается на два 
квадрата. 


Описанный набор воинских подразделений сохраняется в течение довольно 
длительного промежутка времени — вплоть до изобретения пороха (Gun- 
powder). 


После изобретения пороха начинается эра огнестрельного оружия. Соот- 
ветственно меняются и ваши воинские подразделения. Первыми появляют- 
ся мушкетеры (Musketteres). По своим наступательным и оборонительным 
возможностям они способны заменить устаревшие к этому времени отряды 
ополчения. При этом мушкетеры, естественно, более эффективны. 


Появление и развитие металлургии дает возможность начать производство 
пушек (Саппоп). По своим возможностям пушки, в целом, аналогичны 
катапультам. 


Появление института регулярной армии (Conscription) дает возможность 
начать создавать отряды автоматчиков (АМетеп). Это очень мощное под- 
разделение, способное с успехом сражаться в современной войне. Достоин- 
ства отрядов автоматчиков особенно наглядно проявляются в обороне. 
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Изобретение автомобиля (Automobile) позволило создать новые виды сухо- 
путного вооружения — тяжелые бронированные боевые машины, которые 
условно можно назвать «танками» (Armor unit). Танки являются очень 
мощным наступательным и не менее мощным оборонительным оружием. 
Двигаясь по ровной местности, танки способны проходить до трех квадра- 
тов за один ход. 


После открытия робототехники (Robotics) можно начинать производство 
тяжелых самоходных установок (Artillery). По своим свойствам эти уста- 
новки аналогичны танкам, однако значительно мощнее. 


Рассмотрим теперь два чрезвычайно важных «мирных» подразделения. 


Караваны (Сагауап) — подразделение, предназначенное для торговли. Со- 
здание караванов возможно после появления в вашем государстве торговли 
(Тгаде). Караваны могут использоваться для двух основных целей. Во- 
первых, это пополнение вашей казны, а во-вторых — ускорение работы 
над крупными проектами. Для пополнения казны ваш караван должен 
прибыть в какой-нибудь достаточно отдаленный город (этот город должен 
находиться на расстоянии не менее 10 ходов от того города, где был 
укомплектован караван). 


Если вы привели ваш караван в такой город, перед вами появится меню, 
состоящее из двух пунктов: «Продолжать движение» (Keep Moving) и 
«Начать торговлю» (Establishe Trade Root). Если вы решите начать тор- 
говлю, ваша казна немедленно пополнится определенной суммой. Величи- 
на этой суммы зависит от расстояния между городами и степени развития 
этих городов. При этом суммы, вырученные в результате торговли между 
разными цивилизациями, оказываются в несколько раз больше, чем 
суммы, полученные в процессе торговли между городами одной цивилиза- 
ЦИИ. 


Если ваш караван вступает в город, в котором идет работа над тем или 
иным «Чудом света» (World Wonder), к меню добавляется пункт «Принять 
участие в строительстве чуда света» (Help Build Wonder). В результате 
выбора этого пункта работы по строительству «Чуда света» значительно 
продвинутся вперед. 


Еще одним сухопутным подразделением являются дипломаты. Их появле- 
ние становится возможным только после изобретения письменности. Дип- 
ломаты играют очень большую роль, так как они способны выполнять 
«шпионско-диверсионные» задачи. Tak, дипломатические корпуса могут 
предоставлять вам информацию о соседней цивилизации (Establish Emba- 
Sy), похищать технологии, созданные противником (Steal a Technology), 
устраивать промышленный саботаж (Industrial Sabbotage) и даже органи- 
зовывать восстания во вражеских городах (Intite a Revolt). Последнее, 
впрочем, требует немалых денег. 


Поговорим теперь о флоте. 


Самыми первыми появляются триремы (Trirem). Это небольшие гребные 
суда, пригодные для плавания только в непосредственной близости от 
берега. Если трирема попадает в открытое море, она погибает. Для того 
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чтобы начать строительство трирем, вам необходимо изобрести картогра- 
фию (MapMaking). Триремы способны перемещаться на расстояние до 
трех морских квадратов за один ход и перевозить до двух сухопутных 
единиц. Как боевые суда практического значения триремы не имеют. 


Парусные корабли (Sail). Требуют изобретения навигации (Navigation). По 
сравнению с триремами парусники имеют большую грузоподъемность (до 
трех сухопутных подразделений) и могут плавать в открытом море. Ско- 
рость перемещения парусников — три квадрата за ход. 


Фрегаты (Frigate). Становятся доступны после открытия явления магне- 
тизма (Magnetism). Могут перевозить до 5 сухопутных подразделений и 
атаковать слабо укрепленные береговые объекты противника. 


После изобретения парового двигателя (Steam Engine) можно начинать 
постройку броненосцев (ironclad). Эти корабли неспособны перевозить 
сухопутные части и применяются только для ведения боя. Они исключи- 
тельно полезны в атаке береговых объектов противника. Перемещаются 
броненосцы на четыре квадрата за один ход. 


Транспортные суда (Transport) предназначены исключительно для пере- 
возки войск и грузов. Имеют большую грузоподъемность — до 8 единиц. 


Изобретение двигателя внутреннего сгорания (Combustion) и технологии 
изготовления стали (Steel) приводят к появлению наиболее мощных клас- 
сов военных кораблей: крейсеров (Crueiser) и линкоров (Battleships). 
Крейсер имеет менее мощное вооружение, чем линкор, но зато перемещает- 
ся быстрее (5 квадратов за ход). 


Для борьбы с тяжелыми кораблями противника можно строить подвод- 
ные лодки (Submarines). Подводные лодки не могут атаковать береговые 
объекты. 


И наконец последний класс кораблей — авианосцы (Carrier). Эти кораб- 
ли предназначены исключительно для транспортировки военно-воздушных 
сил — истребителей, бомбардировщиков и ядерных ракет. 


Поговорим теперь о военно-воздушных силах. После того как ваши ученые 
разработают теорию полета (Flight), вы сможете начать строительство 
истребителей (Fighter). Истребители предназначены для борьбы с вражес- 
кими бомбардировщиками. Они могут перемещаться на расстояние до 10 
квадратов за один тур. Необходимо, чтобы до исчерпания запаса ходов 
истребитель оказался на базе, в качестве которой может выступать любой 
ваш город или авианосец. 


Усовершенствование техники полета (Advanced Flight) позволяет создавать 
бомбардировщики (Bomber). Это очень мощное атакующее подразделение. 
Перемещаются на расстояние до 8 квадратов за тур. Могут продержаться 
в воздухе два тура. Если бомбардировщик атакует цель, то больше в этом 
туре он ходов не делает. Таким образом, за один вылет бомбардировщик 
может атаковать только одну цель. 


Ядерная ракета (Nuclear). Требует предварительного открытия цепной 
ядерной реакции (Nuclear Fussion). Ядерные ракеты — очень мощное 
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наступательное оружие. Ракеты способны перемещаться на расстояние до 
10 квадратов за ход. 


К подразделениям ВВС можно отнести и части космического корабля, 
которые могут быть построены в городах. Это структурные компоненты 
(SS Structural), жилые модули (SS Module) и двигатели (SS Component). 
Не забывайте, что ваша главная задача — построить космический корабль 
и отправить межпланетную экспедицию к созвездию Альфа Центавра. 


Поговорим теперь о тех объектах, которые вы можете строить в городах. 
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В первую очередь, это казармы (Barracks). Военные подразделения, созда- 
ваемые в городах, имеющих казармы, в полтора раза сильнее созданных в 
городах, казарм не имеющих. 

В городах можно строить хранилища для запасов продовольствия (Сгапа- 
гу). Города, имеющие такие хранилища, растут и развиваются быстрее. 
Замки (Temple), стадионы (Colloseum) и соборы (Cafedral) предназначе- 
ны для увеселения жителей и уменьшают количество недовольных граж- 
дан. 


Городские стены (City Walls) увеличивают оборонительную силу защитни- 
ков города в случае нападения противника. 


Рынки (MarketPlace) и банки (Bank) способствуют развитию торговли и 
экономики. 


Библиотеки (Library) и университеты (University) повышают научную от- 
дачу от города. 
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Фабрики (Factory) и электростанции (Power Plant, Nuclear Plant, Hydro 
Plant) увеличивают производство в городе. Необходимо учитывать, что 
развитие техники приводит к загрязнению окружающей среды (Pollution). 
Вероятность появления такого загрязнения можно снизить, построив в 


городе общественный транспорт (Mass Transit) и завод по переработке 
отходов (Recycling unit). 
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Город на высокой ступени развития 


Вы также можете контролировать распределение людских ресурсов в 
ваших городах. Например, некоторую часть жителей можно привлечь для 
развития искусства, науки, здравоохранения или использовать в качестве 
сборщиков налогов. Все подобные операции вы производите, находясь в 
экране управления городом. 


В центральной части экрана управления городом расположена схема раз- 
мещения различных ресурсов. Листики обозначают количество пищи, про- 
изводимой на квадрате, щит — оборонительную способность, стрелки — 
торговлю. При помощи левой клавиши мыши подразделение, занимающее 
любой из квадратов может быть снято. При этом в левой верхней части 
экрана появится изображение человека с гитарой. Это — городской артист. 
Главное предназначение артистов — делать жителей города «счастливее», 
тем самым снижая количество граждан, недовольных вашим правлением. 
ШЩелкая мышью по фигурке артиста, вы можете последовательно превра- 
щать его в ученого, медика или сборщика налогов. А если в центральной 
части экрана вы укажете мышью на пустой квадрат и нажмете левую 
клавишу, То одна из этих резервных фигурок исчезнет, а в квадрате 
появится новое подразделение. 
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Экран управления городом 


Изменение типа создаваемого в городе подразделения или строящегося 
объекта осуществляется при помощи кнопки «Изменить» (Change), распо- 
ложенной в правом нижнем углу. Если ваши финансы это позволяют, вы 
можете не тратить время на производство того или иного подразделения 
или на строительство очередного здания, а просто купить необходимую 
вещь. Делается это при помощи кнопки «Покупка» (Buy). 


И в заключение несколько слов о развитии науки. 


Одним из важнейших открытий без сомнения является колесо (The 
Wheel). Только с изобретением колеса вы сможете начать ваш научно-тех- 
нический прогресс. 


Знание методов обработки металлов (Bronze Working и Iron Working) 
необходимо для создания мощного оборонительного и наступательного 
вооружения. Учтите, что избежать войн с вашими соседями вам вряд ли 
удастся. И, если ваше вооружение будет значительно уступать вооружению 
противника, ваша цивилизация очень скоро будет уничтожена. 


С точки зрения развития науки и техники, важнейшими изобретениями 
являются алфавит (Alphabet), письменность (Writing) и математика (Mat- 
hematics). 


Не стоит пренебрегать мистицизмом (Misticism) — он, в союзе с филосо- 
фией (Phylosophy), позволит вам создать университеты (University). 


Очень важно как можно быстрее построить железные дороги, так как 
именно они дают старт промышленной революции и, соответственно, при- 
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Идут переговоры с египтянами 


водят к резкому повышению как товарно-денежной, так и научной продук- 
тивности городов. 


Развивая науку и выбирая очередной проект, помните, что отнюдь не 
обязательно проводить все исследования самостоятельно. Необходимые 
знания могут быть получены в результате захвата вражеского города, 
похищения технологии вашими дипломатами или в обмен на знания, имею- 
щиеся у вас. 


Говоря об обмене знаниями, мы подходим к еще одному важному аспекту 
игры — проведению переговоров с правителями соседних цивилизаций. 


Установление дипломатических контактов может проходить по-разному. 
Если вы согласились принять послов соседней цивилизации, они могут 
предложить вам заключить мир, могут потребовать платить им дань, могут 
потребовать передачи им каких-либо ваших знаний и умений в обмен на 
обещание не нападать на вас, могут предложить обменяться знаниями. 
Вы, в свою очередь, можете согласиться на их требования и предложения, 
можете отказаться, можете предложить им начать военные действия против 
общего врага (за плату) и потребовать с них дань. 


Разговаривая с дипломатическими представителями соседних цивилизаций, 
вы можете сделать следующее (выбрав соответствующий пункт из появив- 
шегося меню): 


1. Заключить мир и установить добрососедские отношения (Welco- 
те peace with...). 
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2. Предложить им напасть на общего врага (Have a military proposal 
for you). 


3. Потребовать дань (Demand tribute for our patience). 


Невозможно дать конкретные рекомендации для каждого случая. Здесь все 
зависит исключительно от ваших дипломатических качеств. Единственное, 
что стоит отметить — это то, что затяжная война значительно ослабляет 
вашу экономику. С другой стороны, уступать слишком уж нахальным 
требованиям ваших соседей тоже не стоит. Если ваши соседи ведут себя 
слишком агрессивно, потеря одного — двух городов успокоит их значи- 
тельно быстрее, чем длительные разговоры о мире. Однако без необходи- 
мости самим развязывать войну ни к чему: мир способствует более 
быстрому и успешному развитию. 


Мы лишь кратко описали эту замечательную игру, не предлагая вам 
никаких готовых правил и рецептов. Ведь вся прелесть стратегических игр 
состоит именно в том, чтобы самостоятельно найти единственно верное 
решение. И мы надеемся, что ваша цивилизация выдержит нелегкую борь- 
бу за существование, достигнет невообразимых высот в развитии науки, 
культуры и техники, построит межпланетный космический корабль и от- 
правит своих представителей в полную опасностей экспедицию к далекому 
и загадочному созвездию Альфа Центавра. 


Ruzsian SpaceShip: R.5.5. Leo 


Population: 
10,000. 
Support: 100% 
Enersy: 0% 


Mas=: 

6,500 tons 

Fuel: 300% 

Flight Time: 
29.5 Years 
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UFO: Enemy Unknown 


Enemy UNKNOWN 


Производитель: Microprose 

Год выпуска: 1994 

Tun: стратегическая игра 

Управление: мышь 

Требования к аппаратуре: 386 процессор, 2 — 4 Мб опера- 
тивной памяти, УСА адаптер. Поддерживается большой набор 
звуковых плат, включая Sound Blaster и Аа-П6. 


ВНИМАНИЕ!!! 


i ЭКСТРЕННЫЙ ВЫПУСК «ВСЕМИРНЫХ HOBOC- 
ТЕИ»!!1 


Чрезвычайный Комитет по борьбе с инопланетным вторжением, созданный 
при Организации Объединенных Наций, начал сегодня свою работу! 


Как известно, в течение последних месяцев, мы на собственном горьком 
опыте убедились, что так называемые «неопознанные летающие объекты» 
оказались, увы, вовсе не порождением больного воображения, как нас в 
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том пытались уверить «серьезные» люди, а суровой реальностью, создан- 
ной враждебным агрессивным разумом. Несколько месяцев назад в резуль- 
тате внезапного массированного налета НЛО пострадало сразу несколько 
крупных городов Земли и погибли тысячи ни в чем не повинных людей. 
Хотя нашим вооруженным силам удалось отразить атаку загадочного 
врага, угроза отнюдь не миновала. С каждым днем противник действует 
все активнее. Льется кровь мирных жителей. Для противодействия инопла- 
нетному вторжению при Организации Объединенных Наций был создан 
специальный Чрезвычайный Комитет, главой которого был назначен госпо- 
дин Player. Вчера комитет приступил к работе. 


Сегодня мы предлагаем вашему вниманию интервью нашего специального 
корреспондента с главой Чрезвычайного Комитета господином Player’om. 


Спец. корр.: Уважаемый господин Player, не могли бы вы рассказать 
нашим читателям, о задачах, которые ставит перед собой Ваш комитет? 


г. Player: Главной целью нашего комитета является защита населения 
Земли от нападения из космоса. Однако мы не сможем ликвидировать 
нависшую над нами опасность с помощью одних только оборонительных 
мер. Поэтому, одной из своих важнейших задач мы считаем точное опреде- 
ление планеты агрессоров и разгром их военных баз на этой планете. 


Спец. корр.: Не могли бы вы сказать несколько слов о том, какими именно 
силами и средствами располагает Ваш комитет? 


г. Player: Надо признать, что наш враг имеет огромное техническое и 
научное преимущество. Поэтому еще одной из числа важнейших задач, 
которые стоят сейчас перед нашим комитетом, является ликвидация техни- 
ческого отставания Земли по сравнению с нашим противником. Для этого 
мы постоянного изучаем те предметы внеземного происхождения, которые 
нам удается захватить в боях с инопланетянами. Наши возможности по 
привлечению специалистов для проведения исследовательской работы ог- 
раничены только нашими финансовыми ресурсами. Отмечу также, что мы 
располагаем всей самой передовой техникой, которую смогла создать наша 
цивилизация. В распоряжении комитета имеется отлично оснащенная база, 
некоторое количество солдат, прошедших специальную подготовку. Мы 
располагаем двумя уникальными перехватчиками, способными сбить прак- 
тически любой НЛО, и одним тяжелым самолетом-транспортировщиком, 
способным в любой момент доставить наших солдат и все необходимое 
оборудование в любую точку земного шара или переправить захваченный 
НЛО на базу для его изучения. 


Спец. корр.: И последний вопрос. Какими странами и в каких размерах 
финансируется деятельность вашего комитета? 


г. Player: В финансировании нашего комитета принимают участие практи- 
чески все крупные державы Земли. Денежные суммы, выделенные каждой 
из этих держав нашему комитету следующие: 


а tietetetosseanes $1 161 000 
Россия. ое $395 000 
АНГЛИЯ иода $353 000 
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Франция ....... ccc ee eee $318 000 
Германия ....................1.н... $423 000 
Италия аоаоааюеынаь $215 000 
ИСПАНИЯ ое $146 000 
АЙ о а $443 000 
ЯПОНИЯ она $503 000 
Индия ............ ccc ccc cece eeeees $236 000 
BpaswWsiA...............cceceee eee $414 000 
Австралия................... н.а: $259 000 
Нигерия улики $276 000 
Южная Африка................. $497 000 
BACT ааа $237 000 
Канада: ое $125 000 
ВСЕГО. зоо $6 001 000 


Итак, как вы уже догадались, в этой компьютерной игре ваша задача — 
защитить землю от вторжения злобных инопланетян. 


К началу игры, помимо указанной выше суммы в долларах, вы располага- 
ете одной базой, на территории которой размещены: радарная система 
небольшого радиуса действия (Small Radar System, дальность — 160 
миль), казарма на 50 солдат, почти под завязку заполненный склад (Сепе- 
ral Stores), лаборатория с 50 оборудованными рабочими местами, мастерс- 
кая (Workshop) и три ангара. В двух ангарах расположены ваши 
самолеты-перехватчики, в одном — транспортировщик. На базе находятся 
десять солдат, десять ученых и десять инженеров. Учтите, что денег у вас 
не так уж много, а вот статей расхода — намного больше, чем хотелось бы. 


Теперь посмотрим, как осуществляется управление имеющимися ресурса- 
ми и как могут быть решены ваши первоочередные задачи. 


Все управление игрой осуществляется с помощью мыши. 


Основную часть следующего рисунка занимает схематическое изображение 
земного шара. В зависимости от текущей ситуации на этом изображении 
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Основной экран игры 


появляются различные условные значки. Так, голубой квадрат обозначает 
свою базу, сиреневый — базу инопланетян, белый — место, в котором 
потерпел аварию НЛО. Желтый ромбик обозначает ваш самолет, а крас- 
ный крестик — летящий НЛО. Зеленый крест — НЛО, совершивший 
посадку, сиреневый — город, захваченный инопланетянами. 


Кроме этого на экране представлено меню, реализующее все основные 
функции управления игрой. Имеются также специальные кнопки, позволя- 
ющие задать интервал «игрового времени», протекающий за одну реаль- 
ную секунду. При спокойной обстановке можно рекомендовать выбрать 
интервал в один день. В таком случае игра будет довольно динамичной. В 
случае, если происходящие события потребуют сложных ответных дейст- 
вий с вашей стороны, игра скорее всего автоматически переключится в 
режим 5 игровых секунд за одну реальную секунду. Или, по крайней мере, 
позволит вам выбрать такой режим. 


Главное меню содержит следующие пункты: 


Intercept - перехват. Этот пункт позволяет приказать вашим самолетам 
перехватить появившийся НЛО. 


Bases - очень обширный и важный пункт. Более подробно он будет 
рассмотрен нами позднее. Сейчас отметим только, что все основные страте- 
гические решения принимаются при помощи этого пункта. 


Graphs — графики. Позволяет получить различную информацию, касаю- 
щуюся активности НЛО в различных регионах, а также информацию о 
ваших текущих финансовых средствах. 
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Задействован пункт меню Graphs. 
В настоящий момент выведен график активности НЛО 
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Ufopaedia - очень полезный справочник. Содержит всю необходимую ин- 
формацию о самолетах, ручном оружии, оборудовании. Сюда же входят 
отчеты о проведенных научных исследованиях. 


Options - управление игрой в целом. При помощи этого пункта вы можете 
сохранить игру, восстановить ранее сохраненную игру, выйти из игры. 


Funding - информация о текущем финансовом состоянии. 


Теперь подробнее о пункте меню Bases - базы. Базы, вообще, можно 
рассматривать как научные и производственные центры, на которых, в 
сущности, и держится весь проект. 


Выбрав пункт меню Bases, играющий попадает в управляющий экран, 
представленный на рисунке. 


“ FUNDS> $53 


BUILD NENW) BASE, 


BHSE INFORMATION, 
SOLOIERS 


EQUIP САЯРТ 
SUILO ERCILITIES 
RESEARCH 
MANUF RGTURE 
TRANSFER 
PURCHRSEA~RECAULT, 
ЭЕЕСИЗЯСК 


Главная база 


Слева находится чертеж базы, а справа — управляющее меню, состоящее 
из следующих пунктов: 


Build new Базе — построить новую базу. 
Base Information — информация о имеющихся на базе ресурсах. 
Soldiers — информация о солдатах. 


Equip Craft — «Экипировать самолет». Этот пункт Позволяет устанавли- 
вать на самолеты различное вооружение, а для самолета-транспортировщи- 
ка, кроме того, комплектовать и экипировать группу захвата НЛО. 
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Build facilities — постройка на базе новых объектов. В число таких объек- 
тов входят: казармы (Living cvartiers), два варианта радарных систем 
(Small radar system и Large radar system), лаборатория (taboratory). 
мастерская (Workshop), склад (General stores), защитный комплекс (Mis- 
sile defences), помещение для захваченных в плен инопланетян (Alien 
contaminant) и ангар для самолетов (Hangar). Разумеется, вы можете 
построить несколько объектов одного типа. По мере продвижения ваших 
научно- исследовательских работ вы сможете построить, кроме указанных 
объектов, и некоторые другие. 


Research — управление научными проектами: начало нового проекта, pac- 
пределение ученых между проектами ит. п. 


Manufacture — управление производством. Учтите, что вы можете произ- 
водить только то оборудование, которое появилось в результате ваших 
научных исследований. Transfer — позволяет передать какие-либо из име- 
ющихся ресурсов на другую базу. 


Ригспазе/гесгий — наем и покупка. Пользуясь этим пунктом, можно при- 
обретать дополнительное оборудование и нанимать новый персонал. Здесь 
вы, разумеется, ограничены вашими финансовыми возможностями. 


Sell/Sack — продажа оборудования или увольнение персонала. Любой 
предмет, захваченный вами при штурме НЛО или произведенный в ваших 
мастерских, может быть в любой момент продан. Такая продажа может 
стать источником немалого дополнительного дохода. Не подлежат продаже 
только сами инопланетяне. Стоит иметь в виду, что продажная цена на 
производимое в мастерских оборудование значительно выше производст- 
венных затрат. Поэтому стоит подумать о производстве оборудования на 
продажу, ведь денег никогда не бывает слишком много. Можно продавать 
и устаревшее стандартное оборудование, например, ставшие ненужными 
после открытия лазерного оружия автоматы и пистолеты. Однако такое 
оборудование будет стоить значительно дешевле нового. 


45 


Лучшие игры для IBM PC 


Через этот пункт меню проводится и увольнение лишнего персонала. 
Имейте в виду, что продавать оборудование и увольнять персонал вы 


можете только в том случае, если они не задействованы на момент прода- 
ЖИ. 


Geoscape — возврат в главный управляющий экран. 


В начале игры, перед тем как предпринимать какие-либо активные дейст- 
вия, следует внимательно ознакомиться с прилагаемым справочником по 
техническим средствам — в бою листать справочник будет некогда. Сде- 
лать это можно, выбрав из главного меню пункт Ufopaedia. Справочник 
разбит на следующие разделы: 


Хсот craft & armament — самолеты и их вооружение. 
Heavy weapons platforms — танки и самоходные установки. 
Weapons and equipment — ручное оружие и вспомогательные средства. 


Alien Artefacts — отчеты об исследованиях различных предметов инопла- 
нетного происхождения. 


Base facilities — размещаемые на территории базы здания и сооружения. 
Alien life forms — отчеты об исследованиях инопланетных форм жизни. 


Alien research — отчеты об исследовании основных направлений деятель- 
ности инопланетян. 


UFO components — отчеты об исследованиях компонентов НЛО (таких, 
как двигатели и навигационные системы). 


UFOs — описания различных типов НЛО. 
ОК — возврат в главный управляющий экран. 


На первом этапе наиболее важными для вас являются тактико-технические 
данные различного ручного оружия. В справочнике представлена разнооб- 
разная информация, касающаяся ручного оружия. 


Гал род рр "их. 

Rocket Launcher |151. "СН 652405 
> 3 a 

SHOT TYPE> RCCURRCY> TU COST» 


Snap 55% 45% 
Aimed [15% 75% 


HIGH EXPLOSIVE 
ee 


44442444 440+ 44.444 et +4444 -4 544+ › рооффво - во 


INCENDIARY 


: The rockeb founcher is o loser guided < Г 


т sustem which con Fire three cifferent 
| sizes of missile. 


ee aed 


eco wee oe: Sa 


46 


UFO: Enemy Unknown 


Числа на экране указывают: пробивающую способность для каждого 
из типов боеприпасов, которые могут использоваться в данном оружии, 
вероятность попадания (Ассигасу) и количество единиц времени, необхо- 
димых для использования, в зависимости от способа стрельбы (Shot). 
Стрельба может осуществляться одним из трех способов: Aimed — при- 
цельный выстрел, Snap — неприцельный и Auto — очередь из трех выст- 
релов. На этом же экране кратко указываются основные 
тактико-технические данные для данного типа вооружения. 


Поговорим теперь о том, каким образом осуществляются те или иные 
тактические действия. 


1. Перехват НЛО. При появлении сообщения об обнаружении НЛО, 
следует в первую очередь обратить внимание на скорость и высоту обнару- 
женного объекта. Если скорость (Speed) нулевая, а высота (Altitude) 
очень низкая (Very Low), это означает, что в момент обнаружения НЛО 
находится на земле и, таким образом, применять перехватчики бессмыс- 
ленно. В этом случае вместо применения перехватчиков вам следует дать 
соответствующую команду одной из групп захвата. Если же скорость НЛО 
отлична от нуля, значит, «тарелка» находится в полете. И в этом случае 
можно применять перехватчик. 


Существует и другой способ выяснения того, находится ли заинтересовав- 
ший вас НЛО в полете или же спокойно стоит на земле. Просто взгляните 
на вашу карту. Летящий НЛО обозначается на ней красным крестом, а 
находящийся на земле (не сбитый вашими военными силами, а приземлив- 
шийся «по доброй воле») — зеленым. Для того чтобы приказать вашему 
самолету уничтожить НЛО, достаточно при появлении запроса о курсе 
выбранного самолета (Select Destination for...) указать мышкой на это 
НЛО. Однако имейте в виду, что даже когда перехватчик настигает тарел- 
ку, он не станет атаковать ее «без приказа». Для начала атаки вам 
необходимо соответствующей кнопкой задать тип атаки: осторожная, стан- 
дартная, агрессивная. 


2. Как правило, перехватчик не уничтожает НЛО (за исключением очень 
маленьких — Very Small — «тарелочек»), а лишь наносит им те или иные 
повреждения. Для окончательного разгрома «тарелки» (и захвата полез- 
ных трофеев) к месту крушения ИЛО высылается транспортировщик с 
группой захвата. То место, где был сбит НЛО, обозначается на карте 
белым крестом. Цель для транспортировщика указывается точно так же, 
как и для перехватчика. 


3. Экипировка группы захвата. Оборудование и вооружение, необходимые 
для боя с экипажем НЛО загружаются в транспортировщик пунктом меню 
«Экипировка самолета» (Equip Craft) в разделе «Базы» (Bases). 


Когда транспортировщик достигает места крушения НЛО, вам необходимо 
будет выдать имеющееся в нем вооружение вашим солдатам. Перемещать 
объекты вооружения можно при помощи мыши. Имеющееся оружие расп- 

еделяется путем перемещения той или иной «боевой единицы» с земли 
(Ground) в руки (left hand, right hand — левая и правая рука соответствен- 


но) ваших солдат или в позиции, обозначающие ремень (Бей) и ранец 
(back pack). 
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Экипировка солдат перед боем. В правой руке бойца — лазерный 
автомат (Laser Rifle). На земле лежат (слева направо) несколько орудий 
типа «Heavy Plasma», два орудия «Small Launcher» (это оружие 
представляет из себя установку для метания «парализующих» — 
Stan bomb — бомб) и, наконец, сами бомбы 
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Экипировав одного солдата, можно перейти к экипировке следующего при 
помощи кнопок со стрелками, расположенных в правом верхнем углу 
экрана. 


После того как все солдаты экипированы Должным образом, нажатием 
кнопки ОК можно переходить к собственно боевым действиям. Отметим, 
кстати, что во время боя вы можете дать тому или иному солдату команду 
поднять с земли любой «приглянувшийся» вам предмет. 


4. Управление солдатами в бою. На рисунке представлен игровой экран, 
который вы видите во время сражения ваших солдат с инопланетянами. На 
этом экране видны следующие кнопки: 


СОС 
ОИ АЕНЕИа 


Arthur Bloke 


1 3 5 7 §$ 11 13 
(Coe Ged (а 20 ete Ce GS ee 


(528 (52:3 (572 | men (ЗЕ (453 (509 
2 4 6 8 10 12 14 


1. Подъем на лифте вверх. 
2. Спуск на лифте вниз. 


Эти две кнопки можно использовать только в двух случаях: если солдат 
имеет экипировку, позволяющую ему летать по воздуху (flying suit), или 
если он в данный момент находится в лифте. 
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3. Подъем по лестнице. 
4. Спуск по лестнице. 


5. План местности. Кроме показа плана местности, эта кнопка позволяет 
переключаться между этажами. Бой, как правило, идет на четырех этажах, 


которые пронумерованы от 0 (уровень земли или пола) и до 3 (соответст- 
венно, четвертый этаж зданий). 


: 


ООО ООО ОИ ПОНОС 
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План местности, на которой происходит сражение 


6. Команда «Встать на колено». 


7. Управление солдатом. Эта кнопка позволяет заряжать оружие, подни- 
мать с земли различные предметы, а также перераспределять амуницию и 
вооружение. 


8. Перемещение точки обзора на местности. 
9,10. Переключение между солдатами. 
11. Переключение между этажами. 


12. Выбор режима отображения игрового поля. Пользуясь этой кнопкой, 
вы, кроме того, можете в любой момент сохранить игру. 


13. Передача хода противнику. 
14. Прекращение выполнения задания. 


Две иконки по бокам управляющего экрана обозначают предметы, находя- 
щиеся в левой и правой руке солдата, а кнопки внизу задают желаемый 
способ перемещения бойца: движение вперед, движение перебежками и 
т. Д. 
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Управление солдатами в бою осуществляется по следующей схеме. Играю- 
щий и противник делают ходы по очереди. При этом каждому из солдат 
выделяется определенное количество единиц времени. Их можно использо- 
вать на перемещение, стрельбу, зарядку оружия и т. п. Время расходуется 
только при выполнении солдатом каких-либо действий. Обдумывать ко- 
манду можно неограниченное время. Соответственно, выделенное время 
расходуется каждым из солдат независимо от других. Надо отметить, что 
по мере роста числа операций, в которых участвовал тот или иной солдат, 
выделяемое ему время растет. Одновременно улучшаются его «боевые 
качества», такие, как точность стрельбы и выносливость. Поэтому терять 
«опытных» солдат крайне невыгодно. Ведь потеряв ветерана, успешно 
прошедшего несколько боев, вы получаете взамен зеленого новобранца, 
которому надо еще учиться и учиться. 


Один из ваших бойцов 


Перемещение солдата производится указанием желаемого места на игровом 
поле и нажатием вслед за этим левой клавиши мыши. Однако солдату 
должен быть обеспечен проход к указанному месту. Кстати, стоит иметь в 
виду, что проходить можно даже через закрытые двери. Можно даже 
войти внутрь тарелки. 


Стрельба производится следующим образом. Сначала выбирается иконка, 
обозначающая оружие (вы можете выбирать между теми средствами пора- 
жения, которые солдат держит в правой и левой руке). Затем на экране 
появляется меню со списком возможных действий. Как правило, оно состо- 
ит из следующих пунктов: Aimed Shot — прицельный выстрел, Auto 
Shot — очередь, Snap Shot — неприцельный выстрел, Throw — бросить 
оружие. Для каждого из этих действий указывается вероятность попадания 
(Access) и необходимое количество единиц времени (TU). После выбора 
одного из пунктов меню на экране появится изображение прицела. Теперь 
остается только навести прицел на злобного инопланетянина, нажать 
левую кнопку мыши и надеяться, что ваш враг будет повержен. 
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Во время боя ваши солдаты могут подбирать и осматривать различные 
предметы. Для этого надо установить бойца на заинтересовавшее вас место 
и нажать кнопку с изображением человечка. 


После того как все ваши солдаты выполнили данные им команды, или 
просто израсходовали свой лимит времени, ход передается противнику. 
Противник затем вновь вернет ход вам. Об этом вас известит надпись Side: 
ХСОМ (это вы), preSS mouse button to continue — предложение нажать 
левую кнопку мыши для продолжения игры. Последуйте этому совету и 
командуйте дальше. Описанные действия повторяются, пока одна из враж- 
дующих сторон не одержит победу. Если вы в какой-то момент боя почув- 
ствуете, что дела ваши плохи, вы можете, нажав соответствующую кнопку, 
вернуть свое войско на базу. Однако прежде вам нужно будет вернуть всех 
ваших солдат на исходные позиции. При штурме тарелки такой «исходной 
позицией» является самолет, при атаке инопланетной базы — зеленое 
поле. При помощи специального парализующего оружия (stan bomb) вы 
можете захватывать инопланетян в плен. Если вы защищаете тот или иной 
город от инопланетного террора, будьте очень осторожны. Собираясь стре- 
лять, убедитесь сначала, что перед вами действительно инопланетянин, а 
не простой мирный житель. Ошибиться здесь не так уж сложно — при 
нападении инопланетян на город мирные жители начинают в панике бегать 
по улицам и запросто могут попасть под огонь ваших солдат. А за каждого 


убитого по ошибке мирного жителя вы получите очень много штрафных 
ОЧКОВ. 


Несколько полезных советов: 


1. Не экономьте на научных исследованиях. Чем раньше вы получите хо- 


рошее оружие, самолеты и броню для солдат, тем легче вам будет впослед- 
ствии победить врага. 


2. Не стоит слишком увлекаться оружием. В конце концов, у солдата 
только две руки, а перевооружать солдат в процессе боя и. нет 
времени. Однако группа захвата должна иметь хотя бы одну единицу 
тяжелой техники. Для начала больше всего подойдет ракетный танк 


(Tank/Rocket Launcher). 


3. He стоит сооружать слишком много военных баз. Лучше иметь немного 
баз, но зато очень хорошо оснащенных. В принципе двух мощных баз вам 
вполне должно хватить. 


4. Не тратьте понапрасну время и деньги на создание различных ракетных, 
лазерных, плазменных и прочих защит для ваших баз. Подобная тактика 
себя не оправдывает. Мощности защит, как правило, не хватает для успеш- 
ного отражения атак НЛО. В то же время, даже имея минимальный 
боевой опыт, ваши солдаты легко смогут отбить нападение. 


И, наконец, приведем список наиболее полезных научных проектов: 


Лазерное оружие (Laser weapons, доступно сразу при старте игры) — 
лазерный пистолет (Laser pistol) — лазерный автомат (Laser Rifle). 


Инопланетные сплавы (Alien Alloys) — бронежилет (Personal Armour). 
Универсальный источник энергии (Elerium 115). 
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Elerium 115 - энергетическая установка НЛО (UFO power source) — систе- 
ма навигации (UFO Navigation) — конструкция НЛО (UFO Constructi- 
оп) — перехватчик новой конструкции (FIRESTORM). 


Большого внимания заслуживает инопланетное плазменное оружие. Для 
его изучения вначале вам будет необходимо исследовать некий загадочный 
инопланетный химический элемент Elerium 115. Имея в своем распоряже- 
нии этот элемент, создайте сначала боеприпасы к плазменному оружию, а 
потом и само оружие. 


Что может дать вам работа над этими проектами? 


Исход боя в значительной мере зависит от того, сколько выстрелов придет- 
ся сделать каждой из сторон для уничтожения противника. Инопланетное 
плазменное оружие убивает бойцов группы захвата с одного попадания. 
(Если бойцы имеют бронежилеты, то попаданий потребуется больше, но 
бронежилеты — дело нескольких месяцев и появятся они не сразу. В то же 
время, чтобы убить инопланетянина из пулевого оружия вам потребуется 
от трех до пяти попаданий. 


Помните, что при проведении исследований один проект служит основой 
для следующего. Так, закончив исследования лазерного оружия «вообще» 
(проект Laser Weapons), вы получите возможность работать над лазерным 
пистолетом (Laser Pistol). Исследовав лазерный пистолет, вы затем сможе- 
те взяться за лазерный автомат (Laser Rifle). Получив лазерный автомат, 
стоит прекратить дальнейшие исследования в области лазерных вооруже- 
ний, так как лазерное оружие уступает плазменному, а образцов мощного 
плазменного оружия у вас к этому должно быть уже достаточно. 


Для успешного продвижения вперед, необходимо исследовать инопланет- 
ные сплавы при первой же возможности. 


Исследование сплавов позволит впоследствии организовать производство 
плазменного оружия, летательных аппаратов (в частности новых перехват- 
чиков) и бронежилетов. После окончания проекта Allien Alloys (Инопланет- 
ные сплавы) вам будет предложено начать проект Personal Armour 
(Бронежилеты). Соглашайтесь. Хотя эти бронежилеты относительно легко 
пробиваются плазменным автоматом, от пистолетов все же они защищают 
вполне надежно. 


Если у вас окажется достаточно ученых, то одновременно начните создание 
специальной аптечки (Medic kit). Эта аптечка позволит ощутимо сократить 
потери в боях. Однако аптечка эта эффективна, только если солдаты уже 
имеют бронежилеты, так как в противном случае солдат, как правило, 
погибает от первого же попадания, а способностью оживлять погибших 
эта замечательная аптечка все же не обладает. 


Отметим еще раз, что очень важно как можно ранее начать исследование 
универсального инопланетного источника энергии под названием Eleri- 
ит 115. Все оружие инопланетян использует это элемент. Кстати, имейте в 
виду, что этот элемент не может быть изготовлен в земных условиях, так 
что вы можете получить его, только захватив его в бою. Постарайтесь 
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сделать это поскорее, так как исследовать любое инопланетное оружие 
имеет смысл только после исследования этого элемента — в противном 
случае исследование будет проходить Неоправданно долго. 


Следующая цепочка проектов связана с повышением эффективности пере- 
хвата НЛО. Имеющиеся у вас к началу игры перехватчики уступают НЛО 
как в скорости, так и в устойчивости к повреждениям. Для перехвата НЛО 
лучше иметь скоростные перехватчики. С этой целью вам необходимо 
исследовать захваченные источники энергии НЛО (UFO Power Source), 
навигационные системы (UFO Navigation) и конструкцию НЛО в целом 
(UFO Construction). После этого вам будет предложено последовательно 
спроектировать перехватчик (FIRESTORM), перехватчик-транспортиров- 
щик (LIGHTING) и, наконец, универсальный перехватчик-транспортиров- 
щик, способный совершать межпланетные перелеты (AVENGER). 


Исследования плазменного оружия стоит начинать с автомата (Plasma 
Rifle), причем лучше начать с боеприпасов к нему (Plasma Rifle Clip). 
Далее лучше всего изучить плазменный пулемет (Heavy Plasma) и боепри- 
пасы к этому пулемету (Heavy Plasma Clip). На предложение исследовать 
плазменную авиационную пушку (Plasma Beam) тоже стоит согласить- 
ся — эта пушка чрезвычайно эффективна. 


Из инопланетного оружия большого внимания заслуживают специальная 
ракетная пусковая установка (Small Launcher) и боеприпасы к ней (Stan 
bomb). Выстрелами из этого оружия вы сможете парализовать противни- 
ка, не убивая его. Делать это будет необходимо, так как вам понадобятся 
«языки», особенно из инопланетного начальства, — лидеры (Leader), ко- 
мандиры баз (Commander) и навигаторы (Navigator). Остальных инопла- 
нетян можно не жалеть — толку от них все равно никакого. Узнать кто 
есть кто вам поможет «детектор лжи» (Mind Probe). 


Очень полезен, особенно на завершающих этапах игры, Blaster Launcher 
(боеприпасы к нему называются Blaster Bombs). Это оружие стреляет 
особыми «интеллектуальными» ракетами, способными лететь по очень 
сложной траектории и огибать встречающиеся на пути углы. Эти ракеты к 
тому же обладают настолько большой силой взрыва, что уничтожают 
абсолютно все в радиусе нескольких десятков метров. 


Следующее исследовательское направление связано с изучением скрытых 
функций человеческого мозга, и в частности телепатии. Надо отметить, что 
некоторые виды инопланетян обладают такими возможностями. Это позво- 
ляет им заставлять ваших солдат подчиняться их приказам. Особенно 
опасна в этом отношении раса инопланетян под названием Etherial. Захват 
в плен одного из представителей этой расы позволит вам начать исследова- 
ние телепатии. В частности, вам будет предложено спроектировать «Лабо- 
раторию псионики» (Psionic Laboratory), где ваши солдаты смогут 
проходить необходимые тренировки. 


После создания лаборатории вы сможете приступить к созданию собствен- 
ного психологического оружия (Psi Атр), которое позволит вашим солда- 
там, в свою очередь, брать под контроль инопланетян. Вероятность 
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попадания вашего солдата под контроль определяется ero «психической 
силой» (Psionic Strength), а эффективность использования им психологи- 
ческого оружия — его «психическим мастерством» (Psionic Skill). Сила 
того или иного солдата определяется на его первой тренировке и впослед- 
ствии не изменяется. Мастерство же может повышаться в процессе боев. 
Рекомендуем на операции против Еепа]ов брать только солдат с показа- 
телем «психической силы» не менее 45. 


Информацию о том, с какой именно расой инопланетян вы столкнулись, 
можно получить, имея специальное устройство для перехвата и расшиф- 
ровки переговоров инопланетян (Hyper Wave Decoder ). 


UFO-130 
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Hyper Wave Decoder в действии 


И последнее из наиболее важных направлений — выяснение коорди- 
нат главной базы агрессора. Здесь вам придется провести работу над 
следующими проектами: Alien Origins — инопланетная цивилизация в 
целом, Martian Solutions — информация о наличии главной базы, Cydonia 
or Bust — координаты базы. 


Для начала работы над первым проектом вам понадобится исследовать 
несколько пленных инопланетян. Учтите, что оборонительная тактика в 
зойне C инопланетянами губительна для вас. Среди инопланетян появляют- 
ся все новые и новые расы, справляться с которыми становится все труд- 
нее. И если вы будете откладывать уничтожение ваших врагов, то рано 
или поздно появится такая раса инопланетян, против которой земля ока- 
жется практически беззащитной. Здесь вам и поможет работа над проектом 
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Alien Origin, главная практическая ценность которого — возможность за- 
хвата в плен одного из инопланетных лидеров (Leader). Как правило, 
начальника такого ранга можно найти только на большом (Large, Very 
Large) НЛО. Захватив лидера, вы получите от него информацию о том, 
что где-то на Марсе расположена главная база инопланетян (соответствую- 
щий проект называется Martian Solution — «Марсианская смесь»). Однако 
обыскать весь Марс вам не под силу — слишком уж он велик. Поэтому 
вам необходимо будет узнать более точные координаты. Знают их только 
командиры каких-либо наземных баз инопланетян (Commanders). Проект, 
который даст вам возможность узнать точные координаты базы, и называ- 
ется Cydonia ог Bust. После того как работа над этим проектом завершена, 
вы сможете послать экспедицию на Марс и раз и навсегда избавить Землю 
от инопланетной агрессии. 


Опишем теперь ту технику, которой вы будете пользоваться, защищая 
Землю. Начнем с самолетов. 


Interceptor — Перехватчик 

Доступен исходно‘ 

Максимальная скорость — 2100 узлов (около 4000 км/ч) 
Максимальное ускорение — 3 g 

Запас горючего — 1000 кг 

Защищенность — 100 

Мест для установки вооружения — 2 

Мест для груза — 0 

Мест для тяжелой техники — 0 
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Skyranger — Транспортировщик 

Доступен исходно 

Максимальная скорость — 760 узлов (около 1500 км/ч) 
Максимальное ускорение — 2 g 


56 


UFO: Enemy Unknown 


Запас горючего — 2000 кг 
Защищенность — 150 

Мест для установки вооружения — 2 
Мест для груза — 14 

Мест для тяжелой техники — 2 


Firestorm — Перехватчик 

Появляется в результате исследований 

Максимальная скорость — 4200 узлов (около 8000 км/ч) 
Максимальное ускорение — 9 g 

Запас горючего — 20 кг 

Защищенность — 500 

Мест для установки вооружения — 2 

Мест для груза — 0 

Мест для тяжелой техники — 0 
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Lighting — Истребитель — транспортировщик 
Появляется в результате исследований 

Максимальная скорость — 3100 узлов (около 6000 км/ч) 
Ускорение — 8 в 

Запас горючего — 30 кг 

Защищенность — 800 

Мест для установки вооружения — 1 

Мест для груза — 12 

Мест для тяжелой техники — 0 
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Avenger — Истребитель — транспортировщик 

Способен совершать межпланетные перелеты 

Появляется в результате исследований 

Максимальная скорость — 5100 узлов (около 10000 км/ч) 


AVENGER 
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Максимальное ускорение — 10 8 
Запас горючего — 60 кг 
Защищенность — 1200 

Мест для установки вооружения — 2 
Мест для груза — 26 

Мест для тяжелой техники — 4 


Табл. 1. Характеристики авиационного вооружения 


Наименование — Боевая сила Дальность Точность Интервал между 
(км) выстрелами (c) | 

Stingray 70 30 70 15 

Avalanche 100 60 100 20 

Cannon 10 10 10 2 

Plasma 140 52 140 6 

Fusion 230 65 230 20 


Табл. 2. Характеристики ручного оружия 


Наименование Вид Боевая Тип Точность Время (%) 
сила стрельбы 
Pistol Пистолет 26 Snap 60 78 
Aimed 18 30 
Rifle Автомат 39 Auto 35 35 
Snap 60 29 
Aimed 110 80 
Laser Pistol Лазерный 46 Auto 32 40 
пистолет Snap 40 25 
Aimed 68 55 
Laser Rifle Лазерный 60 Auto 46 34 
автомат Snap 65 25 
Aimed 100 50 
Heavy Laser Мощный 85 Snap 50 33 
лазер Aimed 84 75 
Plasma Плазменный 
Pistol пистолет 
Plasma Плазмен- 80 Auto 55 36 
Rifle ный пистолет Зпар 86 30 
Aimed 100 60 
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Неауу Мощное 115 Auto 50 35 
Plasma плазменное Snap 75 30 
оружие Aimed 110 60 


Табл. 3. Характеристики орудий и ракетных пусковых установок 


Название Вид Тип стрельбы Точность Затраты 
времени на 
выстрел (%) 

Неауу Тяжелое Snap 60 33 

Cannon орудие Aimed 90 80 

Auto Скорострельное Auto 32 40 

Cannon орудие Snap 56 33 

Aimed 82 80 

Rocket Ракетная Snap 55 45 

Launcher пусковая Aimed 115 75 

установка 

Small Ракетная Snap 65 40 

Launcher пусковая Aimed 110 75 

установка 

Blaster Пусковая Aimed 120 80 

Launcher yCTaHOBKa 


Несколько слов о вспомогательном оборудовании 


Medic kit - походная аптечка. Однако сам раненый солдат воспользоваться 
ею не может. Это должен сделать кто-то из его товарищей. В случае если 
раненый лежит на земле, санитар с аптечкой должен находиться непосред- 
ственно над его телом. Если раненый может ходить, то он должен стоять 
лицом к лицу с санитаром. 


Для оказания помощи здоровый боец должен взять свою аптечку в любую 
руку. Далее, вернувшись в обычный режим, необходимо выбрать иконку, 
изображающую аптечку. Из появившегося меню затем выбирается пункт 
Use Medic Kit (Использовать аптечку). Если раненый и его товарищ были 
размещены правильно, вы увидите на экране аптечку крупным планом. 
При этом на дисплее аптечки появится схематическое изображение челове- 
ческой фигуры, а имеющая рану часть тела будет выделена красным 
цветом. Надпись под дисплеем указывает, сколько именно восстанавливаю- 
щих инъекций вам потребуется сделать для того, чтобы вылечить раненого. 


Собственно лечение производится следующим образом. При помощи указа- 
теля мыши вы отмечаете требующую лечения часть тела и затем нажимаете 
на кнопку Healing (лечение) столько раз, сколько инъекций необходимо 
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сделать раненому бойцу. «Вылеченная» таким образом часть тела будет 
окрашена на дисплее зеленым цветом. С помощью кнопки Stimulant вы 
можете ввести солдату (не обязательно раненому) дозу особого стимулян- 
та, восстанавливающего потраченную в бою энергию. Такие инъекции 
бывают очень полезны в случае, если у какого-либо из ваших солдат силы 
уже на исходе, а он необходим вам для выполнения некой ответственной 
ee ив вооружен особым оружием, которого нет у других 
бойцов). 


Стоит взять себе за правило проводить медицинский осмотр каждый раз, 
когда ваш солдат ранен плазменным оружием. В противном случае вам 
может быть сообщено, что ваш солдат умер от ран. 


Для использования «детектора лжи» (Mind Probe) солдат должен взять 
этот прибор в руку. После выбора соответствующей иконки на экране 
появится меню, из которого следует выбрать пункт Use Mind Probe. Поя- 
вившийся после этого прямоугольник необходимо навести на противника и 
нажать левую кнопку мыши. Прочитав появившуюся информацию вы, 
нажав правую кнопку мыши, сможете вернуться в обычный режим. Ис- 
пользование Mind Probe занимает ровно половину всего отведенного солда- 
ту времени. В связи с тем, что этот прибор действует на любом расстоянии 
и через любые стены, оснастить им стоит самого слабого из солдат, кото- 
рый ни на что другое не способен. 


Psi Amp. Это оружие позволяет брать вражеских солдат под контроль или 
вызывать среди них панику. Единственная раса, на которую это оружие не 
действует — Ethernals (Этериалы). Взяв прибор в руку и выбрав его 
иконку, вы увидите на экране меню, из которого сможете выбрать либо 
установление контроля (Mind Control) над инопланетянами, либо внесение 
паники в их ряды (Panic Unit). 


Установление контроля — более трудная процедура и, как правило, требу- 
ет объединенных усилий нескольких ваших бойцов. Выбрав желаемый спо- 
соб использования прибора, наведите его на инопланетянина и нажимайте 
левую клавишу мыши до тех пор, пока не добьетесь результата (или пока у 
бойца не иссякнет запас времени). Каждое нажатие обходится в 25 единиц 
времени, поэтому оснащать таким прибором стоит преимущественно вете- 
ранов, у которых запас времени больше. Хотя прибор действует на любом 
расстоянии, его эффективность выше все-таки вблизи от противника. 


Для возврата в нормальный режим нажмите кнопку с изображением чело- 
вечка (см. описание управляющего экрана). 


Motion Scanner — индикатор движущихся объектов. Для использования 
должен находиться в руке бойца. Пользуясь этим прибором, вы увидите 
экран радара, на котором движущиеся объекты будут отображаться в виде 
точек. Чем больше объект и чем быстрее он движется, тем больше будет 
размер соответствующей точки. Возврат в нормальный режим осуществля- 
ется нажатием правой кнопки мыши. Надо отметить, что противник, осо- 
бенно сидящий в засаде, не склонен активно двигаться, поэтому ценность 
этого прибора невелика. 
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Теперь о том, против кого применяется вся эта невообразимая техника. 


Первая волна инопланетного вторжения на Землю — раса, называющая 
себя сектоидами (Sectoids). Они выглядят как маленькие серые человечки 
с огромными головами. Основная задача этой расы — разведка. Убить 


сектоида достаточно легко, однако во время боя они могут проявлять 
немалую хитрость и изобретательность. 


Через некоторое время появляется следующая paca — флотеры (Floater). 
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Флотеры — это солдаты и террористы. Выше всего они ценят военную 
силу, а вот интеллектом не отличаются. Флотеры имеют некоторые непри- 
ятные особенности. Во-первых, их кожа по твердости не уступает бронежи- 
лету, во-вторых, они способны летать. Флотеры практически неуязвимы 
для пулевого оружия и лазерных пистолетов. Кроме того, они обладают 
ярко выраженными способностями к регенерации. И часто казавшийся вам 
давно убитым противник вдруг оживает. В целом, степень опасности фло- 
теров зависит от того, каким оружием вы располагаете. Лазерные автома- 
ты и более мощное оружие позволяют с успехом побеждать в боях с 
флотерами. 


Почти одновременно с флотерами появляется раса шейкманов (Shake- 
mans). Представители этой расы похожи на огромных гусениц. Главная 
неприятная черта шейкманов — практически полная их неуязвимость для 
ручного оружия. 


Следующая раса, с которой вам придется иметь дело — мутоны (Mutons). 


Мутоны — это киборги, предназначенные для выполнения различных во- 
енных задач. Они обладают очень мощной броней. Для того чтобы убить 
представителя этой расы вам потребуется несколько попаданий из мощного 
плазменного пулемета (Heavy Plasma). К счастью, сами мутоны обычно 
вооружены легким оружием, что несколько уменьшает их опасность. 
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Muton 
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Последняя по времени появления и первая по степени опасности раса — 
Этериалы (Etherials). 


Главная особенность этой расы — крайне резко выраженные парапсихоло- 
гические способности. Эти способности позволяют им легко брать под 
контроль ваших солдат. И если ваш солдат попадет под такой контроль, он 
начнет убивать своих же товарищей. Если он к тому же будет вооружен 
плазменным оружием, то он может нанести вам серьезные потери. 


Кроме того, этериалы могут вызвать панику (Panic) среди вашего войска 
или, например, неконтролируемую ярость (Berserk). Придя в состояние 
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такой ярости, солдат начнет поливать огнем все вокруг и может запросто 
убить или тяжело ранить кого-нибудь из своих же товарищей. Заметим 
еще, что представители расы Etherial имеют очень мощную броню. 


Боевые группы инопланетян часто бывают оснащены разнообразными 
«средствами поддержки». Сталкиваться с этими средствами приходит- 
ся при защите базы от налета, при захвате вражеской базы, при освобож- 


дении города от террористов или при штурме инопланетного боевого 
корабля. 


— — 
. 
К > 


- ee 


Battleship 


‚- + 


у : = 
Se Se be Se Ee oe 


Damage Capacituy...........d000 
Weapon Power........00.440 
Weapon Range................520 
Maximum Speed.............5 000knots 


The bobkleshio ie the lorsest ond most powerful! olien croFk. It 


is normolly the primors olien mission croft. ecauvipned with 
gowerful weapons ond numerous crew members. 


ee Oe Oe wre ret Oe es Oe Hr er vO rere oy owe re em 


Боевой корабль инопланетян (Battleship) 


Каждая из рас при этом предпочитает пользоваться своими средствами 
поддержки. Однако необходимо отметить, что любое из таких средств не 
уступает вашему танку, а часто и превосходит его по своей боевой силе. 


Сектоиды в качестве дополнительных сил используют кибердиски (Cyber- 
disk). По виду кибердиски напоминают небольшую «летающую тарелку». 
Каждый такой диск оснащен плазменной пушкой, по мощности сравнимой 
с пушкой типа Heavy Plasma Это делает кибердиски опасными даже на 
больших расстояниях. Кроме того, кибердиски очень нелегко уничтожить, 
так как они имеют мощную броню. 


Флотеров сопровождают некие ужасные животные (Reaper), выведенные, 
по-видимому, методами генной инженерии. Хотя на расстоянии они отно- 
сительно «безобидны», при контакте такие мутанты вполне способны раз- 
давить даже танк. 


Мутоны используют еще две разновидности трансформированных живых 
существ. Обе эти разновидности опасны тоже только при непосредствен- 
ном контакте, которого легко можно избежать. 
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Этериалы предпочитают иметь дело с роботами-сектоподами (Sectopods). 
Такие роботы вооружены плазменным оружием. По сравнению с «кибер- 
дисками» сектоподы более подвижны и «интеллектуальны», однако они не 
могут летать. Имеют мощную броню. 


Шейкманов сопровождают наиболее сильные и опасные из всех противни- 
ков — хризалиды (Chrysalides). 
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Основная опасность хризалидов заключается в их способности отклады- 
вать развивающиеся яйца в тела других существ. В итоге, вместо своего 
бойца вы получаете свежего, полного сил и энергии хризалида. Опасность 
усугубляется также наличием чрезвычайно мощной брони, которая способ- 
на выдержать несколько прямых попаданий даже из оружия типа Heavy 
plasma. Один хризалид вполне способен справиться с группой из трех 
солдат. Действует он обычно следующим образом. Напав из засады, он 
сперва превращает одного из ваших солдат в хризалида. Оставшиеся два 
солдата имеют весьма мало шансов ликвидировать обоих хризалидов, на- 
иболее вероятно, что они успеют уничтожить только одного. Получив 
очередной ход, уцелевший противник уничтожит еще одного из ваших 
бойцов. И так далее... Учтите, что хризалиды способны перемещаться на 
значительно большие расстояния, нежели ваши солдаты. 


Оптимальная тактика борьбы с хризалидами — массированный огонь с 
далекого расстояния. Наилучшие результаты дает применение бластерных 
бомб. Заметим, что хризалиды особенно опасны при поддержке ими той 
или иной террористической группы, так как в этом случае они могут 
превратить в себе подобных значительное число мирных жителей. 


В заключение остается только отметить, что в конце игры вас будет ждать 
жестокое разочарование. Оно заключается в том, что уничтожив главную 
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базу инопланетян и ликвидировав таким образом страшную угрозу для 
всей земной цивилизации, вы обнаружите, что неблагодарное человечество 
нисколько не станет заботиться о том, чтобы поставить вам памятник за 
ваши достославные подвиги. А после всего сделанного вами на благо 
Земли такое отношение, согласитесь, довольно обидно... 


PIRATES 


Производитель: Microprose 
Год выпуска: 1989 
Тип: Ролевая игра 


Требования к системе: Особых требований не предзявляет 
Управление: Клавиатура 


— Пиастры! Пиастры! Пиастры! 
Попугай капитана Сильвестра. 


Тот, кто никогда не видел шторма в Карибском море, не знает, что такое 
шторм. Невозможно описать словами эту фантастическую картину. Темно- 
та, то тут, то там прорезаемая яркими вспышками молний, грохот волн и 
ветер... Бешеный ветер яростно гнет мачты. Ветер гонит волны сплошной 
стеной, ветер стирает границу между морем и небом, и кажется, будто 
корабль и сам летит по небу. Никто не смеет пуститься по морю в такую 
погоду. И только наши небольшие суда отважно бросаются в самую серд- 
цевину шторма, бросая вызов яростной стихии. И побеждают. 


Тот, кто никогда не участвовал в абордажном бою, не знает, что такое 
настоящий бой. Бой, в котором прямо перед собой ты видишь искаженное 
злобой лицо врага. Бой, в котором ты, во главе своей маленькой команды, 
врываешься на палубу огромного корабля и знаешь, что пути назад нет и 
остается только победить или умереть. И ты дерешься, как лев — и ты 
побеждаешь. 


Тот, кто никогда не дарил своей возлюбленной сокровища, добытые в 
кровавом бою, не знает, что такое любовь. Вот они, сокровища этой земли: 
золото и серебро, алмазы и рубины, золотые кубки и небывалой красоты 


ожерелья. Бедному флибустьеру трудно покорить сердце богатой и знат- 
ной дамы. Но настоящие флибустьеры не отступают. 


Так почему же мы до сих пор еще здесь, читатель? Скорее отправимся на 
родину истинных пиратов — в Карибское море. 
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Что делать, если ты молод и силен? Работать Ha плантации от зари до 
зари? Нет! Пора стать хозяином своей судьбы. И вот в один из зимних 
дней вы наконец решились. Достать корабль, нанять команду, получить 
каперское свидетельство и помочь своему королю бороться с коварными 
испанцами — неплохой способ восстановить пошатнувшееся положение 
своего знатного и еще в недалеком прошлом весьма богатого рода. Но 
чтобы привлечь к себе внимание хорошей пиратской команды придется 
показать свой незаурядный опыт во флибустьерских делах. Нужно заста- 
вить вашу будущую команду поверить своему капитану. 


Что же может сильнее всего заинтересовать пиратов? Конечно, знание 
того, где и чем можно поживиться. Все в Новом Свете знают, что испанцы 
ежегодно посылают два каравана для вывоза награбленных ими сокровищ. 
Один из этих караванов называется «Серебряный поезд» (Silver Train), 
второй — «Золотой флот» (Treasure Fleet). Вот ona, достойная цель! Од- 
нако вам необходимо знать, когда именно один из этих караванов прибудет 
в ближайший порт, чтобы вам нашлось что сказать жадным пиратам, если 
они вас спросят. А они наверняка вас спросят. Что ж, остается одно — 
попробовать угадать. Некоторые возможные варианты ваших ответов при- 
ведены в конце этой главы. 
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Пора отвечать 


При входе в игру вам предоставляется на выбор одна из двух возможнос- 
тей: начать карьеру, так сказать, с нуля (Begin a new carrier) или попробо- 
вать себя в роли одного из знаменитых пиратов, вплоть до Генри Моргана, 
возглавив какой-нибудь достославный пиратский поход (Command a famo- 
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us expedition). Дальше мы будем рассматривать вариант начала самостоя- 
тельной карьеры, как более богатый разнообразными сюжетными линиями 
и возможностями. 


После входа в игру вы можете выбрать исторический период по своему 
вкусу. Всего таких периодов пять: 


The Silver Empire (Серебряная империя) — 1580 г. 

Merchants and Smugglers (Торговцы и контрабандисты) — 1600 г. 
The new Colonists (Новые колонисты) — 1620 г. 

War for Profit (Война ради наживы) — 1640 г. 

The Buccaneer Heroes (Герои Буканьеров) — 1660 г. 

Pirates’ Sunset (Закат пиратской эпохи) — 1680 г. 


Если оставить выбор на усмотрение самой программы, она выберет период 
максимального расцвета пиратства — 1660 г. 


Выбранный исторический период будет определять, насколько велико на- 
селение колоний и, соответственно, насколько часто встречается добыча и 
насколько велика опасность вашего пиратского ремесла. Как показывает 
опыт, оптимальными являются периоды 1640 и 1660 года. В более ранние 
периоды добыча относительно невелика, а в более поздние (1680 г.) по 
морю плавает слишком много военных кораблей. 


Вслед за этим вам предлагается выбрать уровень сложности игры. Прими- 
те добрый совет — как бы вам ни хотелось вкусить настоящей пиратской 
жизни, не стоит поначалу выбирать уровень сложнее Apprentice (Начинаю- 
щий). Если ваши дела пойдут успешно, вы всегда сможете перейти на 
более сложный уровень. 


Следующий этап вхождения в игру — проверка ваших познаний в пиратс- 
ком деле, которая уже описывалась выше. Учтите, что для того, чтобы 
получить корабль и тем самым начать свою карьеру, вам придется убить 
предыдущего капитана на дуэли. Что поделать, таковы пиратские законы. 
Так вот, если на заданный вопрос вы ответите правильно, тогда у вас будет 
шанс победить вашего противника. Ошибетесь — такого шанса у вас уже 
не будет. Капитан в этом случае одержит над вами победу вне зависимости 
от того, насколько хорошо вы владеете шпагой. Впрочем, капитан не 
станет убивать вас за поднятый на борту мятеж, а просто отправит вас в 
море в маленькой шлюпке вместе с горсткой ваших приверженцев. После 
чего вам будет предложен выбор: попытаться войти в игру снова или же 
продолжить карьеру, которую, впрочем, едва ли можно назвать многообе- 
щающей. Если вы все-таки решите побороться, программа постоянно будет 
строить против вас разные козни, например, посылать вам навстречу целые 
эскадры великолепно вооруженных военных кораблей. К тому же, если вы 
не угадали, когда именно караван с сокровищами прибудет в интересую- 
щий пиратов порт, вы не получите ни одной пушки. Понятно, что в таком 
случае вашу карьеру, скорее всего, ждет скорый и не очень удачный конец. 
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Стать нищим — не лучший конец карьеры 
для капитана пиратского корабля 


Но если, несмотря ни на что, вы все-таки сумеете продержаться некоторое 
время, тогда ваша неосведомленность в пиратских делах будет вам проще- 
на и дальше игра будет проходить более или менее нормально. Но всерьез 
рассчитывать на это не стоит, поэтому, если вы не угадали, лучше всего 
попробовать войти в игру снова. 


Так что будем надеяться, что вам в конце концов повезло и вы угадали 
правильный ответ. Теперь вам осталось только победить на дуэли прежне- 
го капитана (о том, как это сделать, мы поговорим позднее) и можно от- 
правляться на поиск приключений в компании со своими новыми 
друзьями. 
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Ваши ближайшие помощники 
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Первое, что имеет смысл сделать, получив в свое распоряжение ко- 
рабль, — представиться губернатору (пункт меню Visit the Governor). Этот 
визит преследует две основные цели: во-первых, получение официального 
разрешения заниматься вашим «бизнесом», а во-вторых, выяснение полит- 
ической обстановки (вы должны представлять себе, с кораблями каких 
государств можно драться, а с какими пока не стоит). 


Узнав, с какими государствами сейчас идет война, а какие, наоборот, 
являются союзниками, стоит сходить в таверну (пункт меню Visit a tavern). 
Поведав за стаканом рома хозяину таверны о своих великих планах, вы 
вполне можете привлечь внимание нескольких безработных матросов, уве- 
личив тем самым свою команду. 
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Неплохое пополнение для пиратской команды 


Кроме того, в таверне вам могут предложить купить ту или иную ценную 
информацию о каком-либо порте или предложат карту, на которой указано 
место, где зарыты сокровища. 


Прежде чем покупать карту, подумайте о том, что большинство из них 
рисуется в соседней таверне. Однако часть карт — подлинные, и вам 
может повезти. Теперь, учитывая, что войти в игру не всегда так просто, 
как того бы хотелось, имеет смысл сохранить все достигнутое. Делается 
это через пункт меню Check Information. Ну что ж, все дела в порту 
сделаны и можно отплывать. Делается это через пункт меню Leave 
Томп — «Покинуть город». 


Наибольший шанс получить богатую добычу появляется при крейсирова- 
нии около какого-либо испанского порта. Наиболее выгоден в этом отноше- 
нии район панамского перешейка, где расположены богатые испанские 
порты Картагена (Cartagena), Пуэрто-Бело (Puerto Belo) и многие другие. 
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Бывалый путешественник 


Ближайший к этому району английский порт — Барбадос (Barbados). 
Поэтому, если в начале игры вы оказались в каком-либо другом порту — 
лучше переберитесь поближе к указанным портам. Кстати, именно в рай- 
оне американского побережья в основном и курсируют испанские караваны 
с сокровищами. 


Теперь рассмотрим, как осуществляется управление кораблем. Все управ- 
ление крайне просто: стрелка курсора вправо вызывает поворот корабля по 
часовой стрелке, стрелка влево — против часовой. Соответственно, меняет- 
ся и направление движения корабля. Нажав во время плавания клавишу 
Enter, можно просмотреть имеющуюся информацию. 


Главная опасность, подстерегающая вас во время вашего плавания, — 
рифы и мели. Налетев на риф, можно потерять корабль. Кроме этого, в 
процессе плавания вам будет необходимо следить за количеством прови- 
зии. Если вам нечем будет кормить свою команду, она едва ли захочет 
видеть вас своим капитаном и выберет на ваше место кого-нибудь более 
подходящего. To же самое произойдет, если в течение длительного времени 
вы не сможете награбить никакой добычи. О настроениях команды можно 
узнать, нажав клавишу Enter и выбрав из появившегося меню пункт Party 
Status. Старайтесь, чтобы команда была или счастлива (Crew is happy) 
или, в крайнем случае, просто довольна (Crew is pleased). Учтите, что чем 
больше ваша команда, тем больше должна быть ваша добыча, чтобы 
поддерживать высокий боевой дух команды. 


Спокойное плавание будет продолжаться недолго — До того волнующего 
момента, когда впередсмотрящий воскликнет «Эй! На горизонте виден 
парус!» («Зай Ho!» the lookout reports a sail оп the horizon), а боцман в 
ответ на это сообщит вам, в водах какого государства вы находитесь (We're 
in the Spanish (English, French, Dutch) waters, the master reminds). 
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На горизонте показался парус 


Получив такое известие, опытный капитан пиратского корабля естественно 
захочет получить более подробную информацию о том, что же за судно 
встретилось на его пути. Это можно сделать, выбрав из меню пункт 
Investigate (Разведать подробнее). Пункт Continue voyage (Продолжить 
плавание) предназначен для особо робких. Но поскольку робкие люди 
идут в пираты довольно редко, будем исходить из того, что вы выбрали 
пункт меню Investigate. В этом случае, вглядевшись как следует, впередс- 
мотрящий доложит вам о типе встреченного корабля. (Типы кораблей и их 
возможности мы рассмотрим несколько позже.) Учтите, что После того, 
как вы получили доклад о типе встреченного корабля, всякая дорога к 
отступлению у вас отрезана. Разумеется, можно выбрать из меню пункт 
Sail Away — «Уплыть подальше», однако от торгового корабля (если, 
конечно, он не принадлежит своему или союзному государству) ни один 
уважающий себя пират убегать не будет. А если встреченный вами корабль 
оказался, например, испанским военным галеоном, посланным специально 
для того, что бы научить вас уважать чужую собственность, бой с ним 
неизбежен. Снова выбрав из меню пункт Investigate, вы получите инфор- 
мацию о том, какому государству принадлежит встреченный вами корабль. 
На мачте этого корабля взовьется флаг, и вам будет доложено о принад- 
лежности корабля: She’s flying Spanish (English, French, Dutch) colors, 
captain (Корабль несет испанские (английские, французские, голландские 
цвета, капитан). Возможно также, что встреченный корабль окажется 
пиратским (pirates colors). 


Для Toro чтобы He нажить себе в дальнейшем особых неприятностей, вам 
стоит придерживаться следующего правила: нападать только на корабли 
тех государств, с которыми ваше родное государство находится в состоя- 
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нии войны. Самим нападать на корабли своих коллег-пиратов тоже не 
стоит, однако следует быть готовым отразить их нападение. 


Когда вся информация о встреченном корабле получена, вы можете вы- 
брать один из трех способов действий: Close for Battle — начать бой, Hail 
for news — обменяться новостями и Sail away — уплыть. Если вы решили 
напасть на встреченный вами корабль — начинается морской бой. 
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Идет морской бой 


Перед началом боя вы получаете возможность выбрать один из имеющихся 
у вас кораблей. Лучше всего выбрать корабль примерно того же класса, 
что и корабль противника. Каждый из типов кораблей имеет собственное 
максимально допустимое количество пушек, которые могут быть на нем 
установлены и максимально допустимое число матросов в абордажной 
партии (когда вы будете брать корабль на абордаж). Разумеется, эти числа 
не будут превосходить имеющиеся у вас ресурсы. Помимо типа корабля, на 
максимально допустимое количество пушек влияет число матросов на 
вашем корабле. При выборе корабля вам всегда будет сообщено, сколько 
пушек и матросов вы имеете в своем распоряжении. 


Во время боя на экран выводится разнообразная полезная информация: 
сила и направление ветра, скорость хода вашего корабля и корабля про- 
тивника, количество пушек и матросов, степень повреждений. Кроме того, 
для корабля противника указывается парусное вооружение, а для вашего 
корабля — состояние орудий. Степень повреждения изменяется от № 
Damage (нет повреждений) до Ship sinking (корабль тонет). 


Парусное вооружение бывает двух видов: Battle sails — боевое вооруже- 
ние, означающее, что противник еще весьма и весьма бодр, и Full sails — 
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«Полные паруса». Полные паруса, как правило, поднимаются противни- 
ком, если он предпочитает не продолжать бой, а побыстрее покинуть этот 
участок. 


Управление кораблем во время боя осуществляется с помощью следующих 


клавиш: <-, > — изменение курса корабля (поворот по и против часовой 
стрелки соответственно) , Т, — увеличение/ уменьшение количества 
парусов, Enter — стрельба. Учтите, что все парусные корабли стреляют 


исключительно от борта, то есть перпендикулярно направлению своего 
движения. 


Поскольку пытаться выловить что — либо ценное среди обломков затонув- 
шего корабля — занятие не для пирата, помните, что цель боя — не 
потопление, а захват корабля противника. Для того чтобы захватить ко- 
рабль, прежде всего, необходимо подойти к нему достаточно близко. Если 
вы успешно провели артиллерийскую дуэль, торговый корабль, скорее 
всего, предпочтет при вашем приближении просто сдаться. А вот военный 
корабль вам придется брать на абордаж. Успешный абордаж возможен 
только в том случае, если имеющееся у вас число матросов не слишком 
уступает числу матросов противника. Сам по себе абордажный бой сводит- 
ся к дуэли между вами и капитаном вражеского корабля. Однако во время 
дуэли программа учитывает соотношение сил и, в зависимости от этого, 
убивает соответствующее число матросов — как противника, так и ваших. 
И если все ваши матросы будут убиты, вы неизбежно попадете в плен. 
Управление во время дуэли осуществляется стрелками курсора влево и 
вправо (перемещение) и клавишами Home, End, Page Up, Page Down 
(нанесение и парирование ударов). 
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Внизу экрана выводится информация о «состоянии» каждого из дуэлян- 
тов. Это состояние может меняться в следующих пределах: Panic (пани- 
ка) — Shaken (дрожь) — Angry (злоба) — Firm (твердость) — Strong 
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(сила) — Wild (ярость). Если в результате ваших усилий вражеский капи- 
тан упадет перед вами на колени и попросит пощады, его корабль считает- 
ся взятым. Тогда-то и наступает радостный, самый приятный для любого 
пирата момент — грабеж только что захваченного корабля. 


Корабль захвачен, приступаем к делу 


Создатели игры глубоко проникли в пиратскую душу и угадали самые 
заветные пиратские чаяния. Ведь если что и способно омрачить радость от 
захвата корабля, так это необходимость таскать тяжеленные тюки и сунду- 
ки с награбленными сокровищами. Так вот, во время игры тяжести таскать 
вам не придется. Достаточно всего лишь выбрать из меню тот груз, кото- 
рый вы хотите взять с собой, и он ваш! Однако, прежде чем думать о 
грузе, надо решить судьбу самого корабля. Вы можете или захватить его с 
собой (пункт меню Send а prize Crew) или, ограбив, утопить (пункт меню 
Plunder and sink her). Принимая решение учтите, что захватив корабль, вы 
посылаете на него некоторое количество людей из своей команды, а зна- 
чит, До захода в порт, численность вашего экипажа уменьшается. С другой 
стороны, в порту вы сможете выгодно продать этот корабль, или, если 
корабль достаточно хороший и подходящий — включить его в свою флоти- 
лию. Может случиться, что часть команды захваченного корабля полюбит 
прелести пиратской жизни и попросится в вашу команду. Выбрав из меню 
пункт Take them, вы можете взять их в свою команду, выбрав пункт Leave 
them — откажете им в этом. 


Бои с неприятельскими кораблями — это конечно неплохой способ от- 
влечься от скуки длительного плавания. Однако это отнюдь не единствен- 
ное дело для пирата. Намного выгоднее (но и намного тяжелее) 
захватывать города противника. Прежде чем решиться на штурм города, 
подумайте, достаточно ли у вас для этого сил. Как правило, города 
хорошо укреплены и их защищает много солдат. Для того чтобы оценить 
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возможные перспективы планируемого штурма, вам стоит купить соответ- 
ствующую ие у путешественников. Кстати, посмотреть информа- 
цию о городах во время плавания можно нажав клавишу Ещег и выбрав из 
меню пункт Cities. Для каждого из городов будет указано количество 
фортов (каждый форт имеет двенадцать орудий) и число солдат, защища- 
ющих этот город. Большинство городов имеет, по крайней мере, один 
форт. Исключение составляют два испанских города, расположенных в 
pases американского побережья: Маргарита (Margarita) и Гибралтар 


Gibraltar). В последний из них часто заходит «Серебряный караван» 
(Silver Train). 


Брать города можно одним из двух способов — с моря и с суши. Эти 
способы различаются как по своей тактике, так и по способу управления. 
Вначале рассмотрим более простой способ — атаку города с моря. 
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Артиллерийский обстрел форта 


Для того чтобы начать атаку, надо подвести корабль к городу. На экране 
появится краткая информация о городе и меню из четырех пунктов: 


Sail into Harbour (Войти в гавань); 

Sneak into Town (Тайно пробраться в город); 
Attack Town (Атаковать город); 

Leave Town (Покинуть город). 


Если вы хотите взять город, смело выбирайте пункт «Атаковать». Атака 
города с моря начинается с перестрелки с защищающим его фортом. 
Управление в этом случае не отличается от управления кораблем во время 
морского боя. Главная ваша задача — с минимальными потерями пристать 
к берегу в районе форта. Однако вначале имеет смысл уничтожить часть 
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защитников форта артиллерийским огнем с максимальной дистанции. Bo- 
обще, перестрелка с фортом требует очень четкого управления кораблем, 
так как форт стреляет достаточно точно, а ветер, как правило, неблагопри- 
ятен для вас. После того как вам удалось пристать к берегу, остается 
только победить на дуэли командира форта — и город ваш. Если город не 
имеет форта, то ваша задача еще более упрощается. Вы просто сразу 
начинаете дуэль с командиром этого форта. 


Праздник взятия города 


При попытке взятия города с суши управление существенно сложнее. 
Если вы решили брать город именно таким способом, то первая ваша 
задача — высадить команду на берег в районе намеченной вами цели. 
Пользуясь стрелками курсора, подведите отряд к стенам города. Если эта 
часть операции прошла успешно, на экране появится меню. Выбрав пункт 
Attack Town вы попадете в соответствующий игровой экран. 
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Атака города с суши 
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Как видно из рисунка, и ваши силы, и силы защитников города поделены 
на несколько отрядов. Переключение между отрядами осуществляется кла- 
вишей Enter. Единственное, что вы можете делать со своими отрядами, это 
перемещать их по местности, пользуясь стрелками курсора. Здесь ваша 
основная задача — поочередно окружить превосходящими силами отряды 
противника. После истребления всех врагов в поле, остается только под- 
вести свою команду к изображению форта, после чего начнется традицион- 
ная дуэль между вами и командиром ое Увы, как правило, на бой с 
вами из города выходят отнюдь не все защитники. Оставшихся в городе 
солдат бывает обычно более чем достаточно для того, чтобы причинить вам 
еще массу неприятностей. Поэтому очень часто попытка взятия города с 
суши кончается плачевно: вся ваша команда погибает, а вы попадаете в 
тюрьму. 


Тюрьма — подходящее место для размышлений 


Но не будем о грустном. Будем считать, что ваше плавание проходит 
весело и успешно. Однако никакая, даже самая веселая, прогулка не 
может длиться бесконечно. И вот ваша команда устала, днища кораблей 
обросли ракушками, а в трюмах больше нет места для новой добычи. Пора 
ДОМОЙ. 


Вам не обязательно возвращаться именно в тот порт, в котором вы начали 
игру. Подойдет любой из портов вашей страны. 


Когда вы подойдете к выбранному вами порту, на экране появится меню. 
Выберите из него пункт Sail into Harbour (Войти в гавань) — и вы дома. 
Первое, с чего стоит начать, это продажа добытого потом и кровью «иму- 
щества». Для этого из меню надо выбрать пункт Trade with Merchant 
(Поговорить с торговцем). Первое с чего начнется ваш диалог — с его 
предложения продать корабли. В первый раз от его предложения лучше 
отказаться. Дело в том, что вы не знаете, сколько у него в данный момент 
денег, и соответственно, сколько товаров он сможет у вас купить. А если 
вам не хватит места для хранения ваших товаров, излишки придется 
выкидывать за борт. А это, как вы понимаете, не очень приятное занятие. 


Следующий этап — починка поврежденных кораблей (Do you want any 
ship to repairing?). Починить корабли никогда не помешает, и стоит это не 
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слишком дорого. И наконец последний этап — продажа ваших товаров. 
Указав в списке соответствующий пункт, подведите курсор к колонке 
Merchant. Держите правую стрелку курсора нажатой до тех пор, пока вами 
не будет продано желаемое количество тонн. Учтите, что цены на товары 
могут меняться, а к торговцу вы можете заходить сколько угодно раз. 


Поэтому, если цены кажутся вам слишком низкими, будет лучше на время 
отложить продажу. 


Следующее важное дело — поход к губернатору. Отправляясь к губерна- 
тору, непременно наденьте свой лучший выходной костюм — вас могут 
ждать сюрпризы. Если ваш морской вояж был успешным и вам удалось 
нагнать страху на значительное число врагов английской короны, то за 
усердную службу губернатор может пожаловать вам дворянский титул, 
чин и земли. Все это будет учитываться при определении вашего рейтинга. 
Если у вас есть пленники, то в доме губернатора их безутешные родствен- 
ники могут предложить вам богатый выкуп. 


Теперь самое приятное. Как вы уже, наверное, догадались, речь пойдет о 
любви. У каждого из губернаторов в тех краях есть молодая незамужняя 
дочь. Естественно, что она не сможет не заинтересоваться молодым краси- 
вым и благородным пиратом, то есть вами. 
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Дочь губернатора 


Познакомившись с дочерью губернатора, вы можете выбрать один из двух 
способов действия: вести приятную светскую беседу (Make pleasant con- 
versation) или сделать ей предложение (Propose marriage). Принимая 
решение, учтите ряд обстоятельств. Во-первых, Новый Свет кишит разны- 
ми авантюристами, мечтающими сделать карьеру за счет удачной женить- 
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бы, поэтому очень может быть, что дочь губернатора уже с кем-то помолв- 
лена. Во-вторых, она привыкла к роскоши, и если вы не располагаете 
должными финансовыми средствами, она вам откажет, потребовав, чтобы 
вы сначала как следует встали на ноги. И в третьих, выбрав приятную 
беседу, вы отнюдь не сжигаете все мосты. Вы будете встречаться с дочерью 
губернатора каждый раз, возвращаясь из плавания. Кстати, учтите, что 
дочь губернатора того порта, в котором вы обосновались, не обязательно 
красива... 
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Губернаторские дочери бывают разные... 


Так что если вы хотите иметь красивую жену, вам может потребоваться 
познакомиться не с одним губернатором. Однако, не спешите оставаться 
холостяком — учтите, что ваша жена как дочь губернатора может быть ис- 
точником весьма полезной информации. Как показывает опыт, для пользы 
вашего пиратского дела вам лучше жениться. Но отнюдь не обязательно 
делать это с ходу. Нуа если, обыскав все ближайшие порты, вы так и не 
найдете подходящей кандидатуры, у вас будет еще одна возможность. Взяв 
несколько раз какой-либо небольшой город, вы будете иметь возмож- 
ность назначить там губернатора по своему вкусу. Хотя такая возможность 
предоставляется программой не всегда, забывать о ней не следует. 


Однако вернемся к делам. Губернатор может предложить вам выполнить 
ответственное поручение. Выполнив его, вы существенно продвинетесь в 
своей карьере. А если откажетесь — губернатор будет вами весьма недово- 
лен. Однако, в чем именно будет состоять это поручение, вы сможете 
узнать, только согласившись его выполнить. А поручение это может ока- 
заться весьма непростым. 


Бывают три вида поручений. Первое — захватить какого-либо пирата, 
крейсирующего в водах вашего государства, второе — захватить город, где 
в тюрьме томится сын губернатора, и третье — доставить в какой-либо 
город важное послание. 


80 


Pirates! 


Kak выполнить эти поручения? Если вас просят поймать пирата, то в 
задании будет указан район, в котором обычно крейсирует этот пират. 
Отправившись туда и поплавав там некоторое время, вы его непременно 
встретите. Все дальнейшее — дело техники и уже было нами описано. 
Точно так же и освобождение сына губернатора сводится к тривиальной 
задаче штурма указанного города. А доставка секретного послания произ- 
водится следующим образом: приплыв в указанный порт, вы выбираете из 
меню пункт Sneak into Town (скрытно пробраться в город). Если вам 
удалось сделать это, значит письмо доставлено. Однако вас могут опознать 
на улице и тогда вам придется драться. 


Последнее, что с вами может произойти в доме губернатора — вам могут 
доставить известия о вашей горячо любимой, но давно потерянной сестре. 
Тогда вам подскажут, в каком именно порту ее видели последний раз. 
Захватив этот порт, вы получите карту отдаленной плантации, на которой 
злобные враги и прячут вашу сестру. Воспользовавшись этой картой, 
сестру можно попытаться найти. 


Учтите, что за время стоянки в порту к губернатору можно зайти только 
один раз. 


Не забывайте, что перед каждым плаванием имеет смысл сохранять игру 
(пункт меню Check Information, Save game,Save game as дате). 


И наконец, BO время стоянки в порту вы можете (но не обязаны) разделить 
добычу между матросами вашей команды. Результат этого действия во 
многом зависит от результатов ваших предыдущих походов. 


Если дела у вас идут хорошо, вам может быть предложено перейти на 
следующий, более высокий, уровень сложности. Если переходить дальше 
некуда (или ваш рейтинг еще слишком низок), вы получите оценку ваших 
действий. В качестве оценки будет фигурировать та «должность», которую 
вы можете занять в результате своей карьеры. Перечислим эти должности: 


Beggar Нищий 

Pauper Бродяга 
Scoundrel Bop 

Rogue Наемный убийца 
Farm Hand Фермер 

Sailor Матрос 

Bartender Буфетчик 
Sergeant Сержант 

Sailing Master Боцман 
Тауеткеерег Владелец таверны 
Ма]ог Майор 

Shop Owner Владелец магазина 
Colonel Полковник 


Council Member 


Член городской управы 
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Merchant Captain Капитан торгового судна 
Sugar Planter Владелец сахарной плантации 
Сепега! — Генерал 

Wealthy Merchant Богатый купец 

Plantation Owner Владелец крупной плантации 
Rich Banker — Богатый банкир 

Fleet Admiral — Адмирал флота 

Ц. Governor — Вице-губернатор 

Governor — Губернатор 

King’s Advisor — Королевский советник. 


Если ваша новая «Должность» вас не удовлетворяет, вы можете вернуться 
к пиратской жизни (пункт меню Return to the Pirate Life). Однако в этом 
случае вам придется начинать карьеру практически с нуля. 


В конце концов, как и все хорошее, ваша пиратская жизнь когда-нибудь 
кончится. Но даже став королевским советником и прожив много лет в 
доброй старой Англии, вы никогда не сможете забыть горячий ветер 
Карибского моря. И вот однажды, собрав у камина своих многочисленных 


внуков и правнуков, вы начнете свой рассказ: «Тот, кто никогда He видел 
шторма в Карибском море, не знает, что такое шторм...» 


ПРИЛОЖЕНИЕ (Выдержки из «Пиратского Ежегодника»)* 


Расписание движения караванов в 1660 г. 
Treasure Fleet 


Cartagena: December, Early in the month 
Havana: February, Late in the month 
Puerto Bello: November, Early in the month 
Vera Cruz: January, Late in the month 
Rio de Hacha: October, Early in the month 
Maracaibo: September, Late in the month 
Santa Marta: October, Late in the month 
Silver Train 
Gibraltar: April, Early in the month 
Maracaibo: April, Late in the month 
Caracas: March, Late in the month 
Rio de Hacha: May, Early in the month 
Cumana: March, Early in the month 


* К сожалению, остальные страницы этого уникального издания были уничтожены 
прямым попаданием пушечного ядра 
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Pipe Dream 


Производитель: Lucasfilm 
Год выпуска: 1988 

Тип: логическая игра 
Управление: клавиатура/мышь 


Требования к системе: достаточно иметь компьютер клас- 
са ХТ 


Представьте себе, что вам снится кошмарный сон. За вами гонится огром- 
ный и ужасный монстр. Вы чувствуете, как его дыхание обжигает вам 
спину. Вы слышите тяжелый топот его лап у себя за спиной. Вы бежите из 
последних сил, спотыкаетесь и снова поднимаетесь, во чтобы то ни стало 
стараясь спастись... Но, кажется, уже слишком поздно. 


Внезапно, как это часто бывает во сне, обстановка меняется. Вы видите 
себя сидящим за школьной партой среди одноклассников. Через пять 
минут начнется контрольная работа по алгебре. Вы совершенно ничего не 
знаете. А это значит, что вы непременно получите «два», ваших родителей 
вызовут в школу, а вас, наверняка, оставят на второй год. Нет уж, лучше 
обратно к монстру... 


И вот вы просыпаетесь посреди ночи в холодном поту, не вполне понимая, 
где вы и что с вами происходит. Но понемногу вы все-таки приходите в 
себя. И тогда вы чувствуете несказанное облегчение от того, что весь этот 
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кошмар оказался всего лишь сном. «Ни за что на свете не хотел бы я 
пережить такое снова», — говорите вы себе. 


А теперь вообразите, что два ваших прошлых ночных кошмара «сплави- 
лись» в один. Вы спасаетесь от преследования и в то же время отвечаете на 
вопросы экзаменатора. И при этом вы вовсе не считаете происходящее с 
вами каким-то кошмаром. Наоборот, вам хочется побывать в этом «кошма- 
ре» снова и снова... 


Скажете, что такого не бывает? Бывает! Если не верите — сыграйте в 
компьютерную игру Pipe Dream. 


Играя в эту игру, вы сможете попробовать себя в роли водопроводчика. 
Только не говорите, что это занятие не слишком подходит для компьютер- 
ной игры. Ваша работа будет далека от повседневной рутины обыкновен- 
ных сантехников. Ведь вас буквально по пятам преследует водяной поток. 
И, только прокладывая все новые и новые трубы, вы сможете спастись от 
бешеной водяной лавины. 


Итак, ваша задача — проложить достаточное количество водопроводных 
труб для той зеленой, красной или синей жидкости, которая в буквальном 
смысле «течет» по экрану вашего компьютера. Количество труб, которое 
требуется уложить, указывается в правом верхнем углу экрана возле над- 
писи DIST. Если вы не успеете уложить это количество труб «в срок», то 
игра закончится. Об окончании игры будет сигнализировать надпись САМЕ 
OVER. И, конечно, тогда вам придется все начинать сначала. 


Прокладывание водопроводных труб едва ли покажется вам слишком про- 
стой задачей. Для того чтобы спастись от преследующей вас воды, недоста- 
точно просто уметь ловко управлять фигуркой водопроводчика. И, если вы 
не проявите некоторой смекалки, они без труда Bac «слопают». Поэтому 
для того, чтобы спастись от преследования, следует разработать подходя- 
щий план действий. 


Самая простая (но при этом довольно эффективная) стратегия, которую 
можно предложить, — это как можно больше «петлять». Мы имеем в 
виду, что вам следует прокладывать трубы так, чтобы они образовывали 
как можно большее число пересечений. «Петляя» подобным образом, вы 
не только выигрываете время, но и зарабатываете очки. Ведь за каждый 
«перекресток», по которому протекает жидкость, вам начисляется целых 
500 очков. А если вам удастся построить не менее пяти пересечений, то вы 
получите еще 4000 «премиальных» очков. 


Во время работы вам будут предлагаться трубы самой разнообразной 
конфигурации. Очередная предлагаемая труба появляется сначала в левом 
верхнем углу экрана, в самом хвосте «очереди», состоящей из всех имею- 
щихся у вас в данный момент труб. По мере того как вы используете 
трубы, «очередь» двигается. Все трубы перемещаются вниз, и в левом 
верхнем углу экрана появляется очередная труба. В каждый момент време- 
ни вы можете установить ту трубу, которая находится в самом начале 
«очереди». 


Часто случается так, что у вас не оказывается трубы необходимой формы. 
Однако не следует «разбрасывать» неподходящие трубы направо и налево, 
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пока вы «ждете» нужную вам трубу. Лучше действовать стратегически. 
Попробуйте задумать или иную комбинацию из труб. Старайтесь теперь 
расположить имеющиеся у вас трубы так, чтобы они попали на нужные 
для осуществления вашей комбинации позиции. Действуя таким образом, 
вы сможете «продержаться» значительно дольше. Но, безусловно, опреде- 
ленная доля «везения» в вашей работе все же необходима. 


Итак, работа закипела: раздается грохот сварки вновь устанавливаемых 
труб, время от времени сменяющийся оглушительными взрывами непра- 
вильно расположенных конструкций. Впрочем, слишком часто «взрывать» 
не стоит. Конечно, иногда без взрыва не обойтись. Но помните, что за 
каждую взорванную трубу на вас налагается «штраф» в 50 очков. Такой 
же штраф ожидает вас и в случае, если вы установите ту или иную трубу 
за пределами уже действующего водопровода. 


За каждую правильно установленную трубу вам начисляется 100 очков. 
Так что, правильно установив несколько труб, вы можете позволить себе 
«раскошелиться» и взорвать ту или иную «ненужную» конструкцию. Толь- 
ко не раздумывайте слишком долго, выгодно вам это или нет. Помните, у 
вас очень мало времени! 


Игра имеет несколько уровней сложности. И поэтому, успешно справив- 
шись с укладкой труб на относительно «легком» участке, вы немедленно 
попадете на участок значительно более сложный. 


Некоторые уровни являются «призовыми». Успешное прохождение таких 
уровней потребует от вас очень быстрой реакции. Однако если, играя на 
«призовом» уровне, вы не справитесь с задачей, игра не окончится. Вы все 
равно сможете перейти на следующий уровень. 


aa 


SCORE: 13408 DIST: @) 


Так выглядит игровое поле игры Pipe Dream 
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Чем дальше вы будете продвигаться, тем больше «инородных» предметов 
поле будет появляться на поле. Некоторые из таких предметов будут 
создавать вам дополнительные неудобства. Другие предметы могут пред- 
ставлять из себя «резервуары», способные накапливать или пропускать 
через себя жидкость. Такие резервуары помогут вам сэкономить время на 
прокладку труб и получить дополнительные очки. 


Ну что x, объяснения, как будто, закончены. Остается надеяться, что вам 
понравится эта компьютерная игра, и через некоторое время вы сможете с 
гордостью сказать о себе: «А все-таки я гениальный водопроводчик!». 


УПРАВЛЕНИЕ ИГРОЙ 


Для того чтобы начать новую игру, нажмите клавишу Е1. 


Если вы не изменяли установленных по умолчанию параметров игры, то 
для управления игрой вы будете использовать следующие клавиши. 


Для перемещения труб: клавиши управления курсором (или перемещение 
мыши). 


Для установки трубы: клавиша ЕМТЕВ (или левая кнопка мыши). 


В эту игру можно играть и вдвоем. При игре вдвоем каждый игрок 
укладывает трубы своего цвета. 


Для того чтобы играть вдвоем: 
1) нажмите клавишу Е2 два раза подряд; 


2) нажмите клавиши FS и F6 для того, чтобы познакомиться с клавишами, 
которые предусматриваются для управления игрой вдвоем. 


Изменить назначения клавиш можно, нажав клавишу Е2. Если вы измени- 
ли назначение клавиш для управления игрой, то вы сможете записать 
измененный вариант на диск (клавиша F/) и впоследствии загружать 
именно его (клавиша Е8). Наконец, для того чтобы выйти из игры, 
следует нажать клавишу F2, а затем клавишу 210. 


ТЕТЛАО 


Год выпуска и производитель: — неизвестны 
Tun: вариант игры «тетрис» 


Требования к аппаратуре: особых требований 
не предзявляет 


Управление: клавиатура 


Существует великое множество тетрисов. Есть тетрисы для DOS и для 
WINDOWS, тетрисы с плоскими и с трехмерными фигурами, есть и 
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Общий вид экрана игры TETSAD 


Well-Tetris, в котором плоские фигуры падают в колодец (или «стакан» — 
кому как ао образуя слои в направлении, перпендикулярном плос- 
кости дна колодца. В самых незамысловатых тетрисах, все что от вас 
потребуется — это просто долго и нудно заполнять колодец, а все уровни 
будут различаться только лишь скоростью, с которой падают фигурки. В 
более «продвинутые» тетрисы играть значительно веселее. Так, например, 
играя в SEXTRIS, вы сможете любоваться картинками, на которых изобра- 
жены полуобнаженные женщины, причем, чем больше рядов вам удается 
заполнить, тем больший фрагмент очередной заманчивой картинки пред- 
стает вашему взору, да и сами картинки с каждым новым уровнем стано- 
вятся все интереснее (одновременно, правда, и в колодце появляются 
разнообразные доголнительные «постройки», порой изрядно усложняю- 
щие игру). Бывает, что к каноническим фигурам добавляются «усложнен- 
ные» — с торчащими в разные стороны выступами и никуда не 
вписывающимися углами (в Well-Tetris’e они называются «бонусами», то 
есть «подарками» за успешную игру). А иногда роль привычных геометри- 
ческих фигур выполняют цепи, бревна и бетонные блоки, как, например, в 
TETRILL’e. Вообще, фантазия авторов тетрисов поистине не знает границ. 


Можно, наверное, написать целую книгу, посвященную исключительно 
тетрисам. Однако наше внимание привлекла одна, хотя и не новая, но 
довольно приятная игрушка из семейства тетрисов, которая называется 
TETSAD. Этот тетрис хорош своей графикой, звуком и простотой общения 
с играющим. 


Хотя, запустив TETSAD, вы не увидите красивой заставки с музыкой, 
какие бывают во многих тетрисах, однако некоторый «сервис» все же 
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имеется — например, перед началом игры компьютер вежливо попросит 
вас ввести ваше имя. Если вы проигнорируете это предложение и попытае- 
тесь, таким образом, остаться инкогнито, то программа отреагирует дово- 
льно оригинально, выдав сообщение: «ЕСЛИ ВЫ ТАКОЙ СКРОМНЫЙ, 
Я БУДУ ЗВАТЬ ВАС С. ХУСЕЙН. НАЖМИТЕ ENTER, САДДАМЬ.. 
Это, кстати, наводит на мысль, что игра названа ТЕТЗАО именно в честь 
Саддама Хусейна. Впечатляющий выбор, не правда ли? 


Задача, которую ставит перед вами TETSAD, состоит, в отличие от многих 
других тетрисов, не только в том, чтобы сбрасывать линии в колодце и 
таким образом набирать очки. На протяжении всей игры по дну стакана 
бегает нечто напоминающее паучка (программа, впрочем, называет это 
«нечто» кроликом), и этого кролика-паука ни в коем случае нельзя зада- 
вить, уронив на него очередную фигурку. Отметим, кстати, что графика 
TETSAD выглядит как-то особенно приятно, можно сказать, успокаиваю- 
ще. Геометрические фигуры окрашены в чистые, радующие глаз цвета, и 
паучок (то бишь кролик), символически изображенный двумя звездочка- 
ми, постоянно меняет свой цвет, в зависимости от цвета падающей фигуры. 
Есть в TETSAD’e и «бонусы», то есть те самые загогулины, которые очень 
трудно куда-либо пристроить, и эти бонусы тоже разноцветные. В целом 
экран выглядит довольно эстетично: справа — ярко-синий колодец с кро- 
ликом-хамелеоном на дне, заполняющийся в процессе игры разноцветными 
фигурками, а слева — таблица, в которой указаны имена одиннадцати 
лучших на данный момент игроков, уровень сложности, количество на- 
бранных очков, а также число успешно заполненных линий. Там же в 
левой части экрана, появляются различные комментарии и указания, о 
которых речь пойдет впереди. 


Итак, по дну стакана бегает кролик-паук, которого ни в коем случае 
нельзя задавить. Впрочем, бегает он не очень быстро, да к тому же на дне 
всегда видна «тень» очередной падающей фигуры, так что вы можете легко 
определить, куда эту фигуру лучше всего пристроить. Кролик способен 
преодолевать небольшие вертикальные препятствия — до трех квадрати- 
ков высотой. Если же на пути встречается слишком высокая фигура (или 
стенка колодца), кролик подпрыгивает, и, не добившись успеха, поворачи- 
вает обратно. Мы не рекомендуем создавать в колодце нечто, напоминаю- 
щее виды Нью-Йорка, с высокими небоскребами и глубокими ущельями 
улиц между ними, потому что кролик непременно упадет с этих небоскре- 
бов в ущелья и начнет, бедный, метаться и лезть на стены, так что помочь 
ему выйти на свободу будет очень непросто. Если вас угораздит закрыть 
кролика в таком ущелье еще и сверху, то несчастный зверек издаст жалоб- 
ный писк и вы увидите надпись: «ЗАДОХНУСЬ!И! ОСТАЛОСЬ 
ФИГУР 6». Оставаться будет, разумеется, все меньше и меньше — пять, 
четыре, три, две, одна — и если вам так и не удастся открыть доступ 
воздуха в ущелье, то вы услышите последние судорожные стенания несчас- 
тного кролика и увидите печальное сообщение: «ЗАДОХНУЛСЯ КРО- 
ЛИК...» То есть ваша игра окончена, о чем TETSAD со здоровым юмором 
вам сразу же и сообщит. 


Кролик может умереть не только от удушья, но и просто, будучи по вашей 
неосторожности задавлен какой-нибудь фигурой. Тогда машина в негодова- 
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нии восклицает: «ЗАДАВИЛИ, САДИСТ.!» (Именно «садист.!»; вероят- 
но, писавшие программу так увлеклись, что не обратили внимание на эту, 
впрочем, единственную, оплошность). И далее следует уже описанное 
сообщение о конце игры. 


Впрочем, кролика можно заставить остановиться, чтобы он случайно не 
попал под падающую фигуру. Для этого надо не ждать, пока фигура 
упадег сама и не сбрасывать эту фигуру клавишей пробела, а плавно 
опускать ее при помощи клавиш управления курсором Кролик при этом 
протестующе запищит, но сидеть будет спокойно. 


Помимо шести канонических фигур в TETSAD’e имеется, еще одна, напо- 
минающая букву «П» (или «С», смотря как смотреть). Пристроить такую 
фигуру обычно некуда, и поэтому она часто приводит к появлению 
«дырок». Описать словами или сравнить с буквами известных нам алфави- 
тов «бонусы», как вы понимаете, не представляется возможным. (Справед- 
ливости ради надо отметить, что неудобная форма бонусов до некоторой 
степени компенсируется предупреждением об их появлении, которое позво- 
ляет хоть как-то подготовиться к появлению очередной «закорюки».) 
После каждой полной тысячи очков TETSAD предоставляет играющему 
возможность расслабиться, сбрасывая в колодец вместо обычных палок и 
загогулин пять аккуратненьких квадратиков, предназначенных специально 
для «забивания» оставшихся дырок. И только после этого, да и то не 
каждый раз, падает злополучный «бонус». 


Интересно, что подсчет очков в TETSAD’e ведется довольно необычным 
образом — количество набранных вами очков зависит от того, насколько 
хорошо вам удалось пристроить очередную фигуру. 


Так, если вы уложили фигуру удачно, «законопатив» все, какие только 
было возможно, неровности вашего рельефа, то вы получите максимально 
возможное количество очков, установленное для данной фигуры. Если же 
компьютер решит, что вы могли бы уложить фигуру и получше, тогда 
количество очков будет снижено. Например, возможное число очков для 
фигурки в виде буквы «П» — 27, 25 и 23, в зависимости от ее положения 
в колодце. Число очков за уложенную фигуру уменьшается и в том случае, 
если вам не удается заполнить целый ряд. 


За каждый бонус вам присуждается сразу 100 очков, а «премиальные» 
квадратики «стоят» столько же, сколько и обыкновенные фигуры. 


Естественно, что чем выше уровень, на котором вы играете, тем выше 
будет скорость падения фигур. Если вы все-таки хотите остановиться и 
немного подумать, можно воспользоваться клавишей PAUSE (BREAK). 


Но, сколько бы вы ни размышляли, рано или поздно наступает та минута, 
когда человеческих возможностей уже не хватает для того, чтобы повора- 
чивать фигуры, удачно пристраивать их, да еще и следить за кроликом. И 
тогда вы услышите печальный звук и увидите горькую надпись: «ЗАБРО- 
САЛ КОЛОДЕЦ...» Вслед за чем последует уже известное вам сообщение 
об окончании игры. 
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THe INCREDIBLE 
MACHINE 


Производитель: фирма Sierra 
Год выпуска: 1992 
Тип: логическая игра — головоломка 


Требования к аппаратуре: 286 /1МЬ/УСА 
Управление: мышь, клавиатура 


Сейчас трудно сказать, насколько соответствует действительности легенда 
о талантливом физике и механике XVII века, Рубе Голдберге, жившем в то 
время при дворе графа де ла Сиерра. Рассказывали, что упомянутый граф 
устраивал целые представления, героями которых становились невообрази- 
мые механизмы, созданные Голдбергом. Зрители неизменно бывали зача- 
рованы той неумолимой логикой, согласно которой работа одного 
механизма приводила в действие другой, выстраивая таким образом замыс- 
ловатую цепочку невероятных событий, в которой каждое последующее 
«чудо» было неизбежным следствием всех предыдущих чудес. 


Гений Голдберга создавал изысканные комбинации, божественные в своей 
точности. Как ни странно, этот удивительный человек обладал темперамен- 
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TOM холерика, и поэтому в его мастерской постоянно царил хаос. Голдберг, 
как правило, никогда не создавал законченных чертежей — как только он 
завершал размещение на чертеже ключевых деталей, это занятие тут же 
надоедало ему и неоконченный чертеж тонул среди всеобщего беспорядка. 
Сохранившиеся в письмах графа и его друзей описания этих замечатель- 
ных механизмов мало что могут дать нам теперь для понимания принципов 
их работы. Обычно они содержат только очень расплывчатые описания 
заключительных сцен отдельных представлений да восторженные отзывы 
присутствовавших на них зрителей. Таким образом, все механическое на- 
следство гениального механика дошло до нас в виде малопонятной меша- 
нины из разных немыслимых приспособлений, всевозможных рычагов, 
блоков, шаров, шкатулок с чертиками, луп, пушек и даже специальных 
маленьких клеточек, внутри которых были найдены колесики, шестеренки 
и мышиные скелетики. Среди всего этого пыльного барахла обнаружены 
были и его знаменитые наброски, которые подчас позволяют проницатель- 
ному уму восстановить исходный замысел гениального механика. 


Весьма и весьма вероятно, что именно эти наброски и легли в основу выпу- 
щенной в 1992 году фирмой Зета компьютерной игры The Incredible 
machine. Эта игра прекрасно подойдет всем, кто любит решать или созда- 
= всяческие головоломки (особенно тем, кто увлекается и тем, и дру- 
TMM). 


Начав играть в эту замечательную игру, вы увидите перед собой рисунки, 
которые очень напоминают знаменитые чертежи Голдберга. На этих рисун- 
ках расположены все ключевые детали, необходимые для воплощения того 
или иного замысла, но отдельных механизмов все-таки не хватает, и для 
того чтобы конструкция заработала, вам надо будет самому догадаться, где 
и чем следует дополнить имеющийся чертеж. Пусть вас не смущает то, что 
на этих рисунках вы сможете обнаружить такие выдающиеся изобретения 
человеческого гения, как электрические вентиляторы и т. п., которых, 
конечно же, не могло быть в эпоху легендарного механика. Во-первых, 
прогресс не стоит на месте и все мы пользуемся его благами, а во-вторых, в 
мастерской Голдберга и на его чертежах были найдены хитроумные меха- 
низмы, назначение которых до сих пор остается загадкой для ученых. 


А теперь перейдем непосредственно к описанию возможностей игры и 
управления ею. 


Наиболее удобно управлять игрой при помощи мыши. Предусмотрено, 
впрочем, и управление с клавиатуры, однако пользоваться клавиатурой 
очень и очень неудобно. После запуска игры перед вами появляется конт- 
рольная панель. 


На панели справа вы видите рисунок, а под ним — ваше очередное 
задание. Слева находятся пиктограммы, выполняющие те или иные необ- 
ходимые для игры функции. Вот что обозначает каждая из этих Пиктог- 
рамм: 

PLAY — если вы выбрали эту пиктограмму, вы включаетесь в игру. Чертеж 
после этого занимает весь экран, и становится возможным манипулирова- 
ние с различными предметами. В игру можно включиться также и с 
помощью щелчка мыши в области рисунка. 
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Контрольная панель игры «The incredible machine» 


VOLUME — регулировка громкости звука. 


RESTART LEVEL — все предметы, помещенные вами на экран, возвращают- 
ся на прежнее место. 


QUITE — выход из игры. 


FREE FORM MACHINE — войдя в этот режим, вы сможете сами придумы- 
вать всевозможные невообразимые конструкции. 


SELECT PUZZLE — выход в меню головоломок. 


Ниже меню расположены две шкалы, позволяющие изменять давление 
воздуха и силу тяжести — они используются только, когда вы сами созда- 
ете «невообразимые машины». 


В правой части панели располагаются предметы, которые вы можете ис- 
пользовать в процессе решения головоломки. Расположенная над ними 
иконка, на которой изображен некто стартующий, позволяет вам привести 
вашу конструкцию в движение. Прекращение движения осуществляется 
нажатием левой кнопки мыши, а для того, чтобы снова попасть на конт- 
рольную панель, необходимо нажать правую кнопку мыши. 


Внизу экрана располагаются счетчики очков. Помимо морального удовлет- 
ворения решение каждой головоломки приносит и материальное, выра- 
жающееся в определенном количестве очков, начисляемых за каждую 
головоломку. При этом чем быстрее вы соберете вашу конструкцию, тем 
большее число очков вы получите. Если вам захочется использовать режим 
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«свободной формы», то есть самим конструировать головоломки, то на 
контрольной панели появятся еще две пиктограммы: LOAD и SAVE. Режим 
LOAD позволяет любоваться своими конструкциями, корректировать их 


или создавать новые. Для того чтобы записать их на диск, используется 
режим SAVE. 


Если вы все же решитесь управлять игрой с клавиатуры, вам понадобятся 
следующие клавиши: 


1-9, a-g — выбор музыки в свободном режиме; 
Tab — быстрое перемещение курсора; 

SPACE, ENTER — выполнить действие; 

Esc — вернуться в контрольную панель; 

X,Y — вращать фигуру; 

+, — — изменить размер фигуры. 


А теперь перейдем от управления игрой к самим головоломкам. Каждая из 
87 головоломок имеет свое название, и после того как очередная голово- 
ломка появляется на экране, компьютер сообщит вам, в чем же, собствен- 
но, заключается ваша цель. Головоломки от первой до двадцать первой — 
обучающие. Это отнюдь не означает, что они очень простые и могут быть 
решены мгновенно. Однако в этих головоломках могут содержаться под- 
сказки в виде уже готовых фрагментов конструкций. Наблюдение за рабо- 
той различных механизмов, входящих в эти конструкции, позволяет 
понять функциональное назначение клеток с мышками, шкатулок с черти- 
ками и т. п. Кстати, если вы не имели возможности понаблюдать за тем, 
как решают эти головоломки другие, советуем начать разгадывать голово- 
ломки не с первой, а со второй. В первой головоломке нет никаких 
подсказок, из-за чего она может оказаться обескураживающе сложной. 
Подсказки могут содержаться также и в самих заданиях к головоломкам. 


Интересно, что хотя подчас эта игра требует немалых умственных усилий, 
она, как правило, очень нравится малышам. Так что, возможно, вы скоро с 
удивлением обнаружите, что этой «трудной» игрой очень заинтересовался 
Ваш пятилетний ребенок. Что ж, дети часто предпочитают более интеллек- 
туальные занятия, чем мы с вами. 


Ну а теперь опишем сами головоломки. 


Головоломка 1: Поместите мяч в кольцо 
Заставьте баскетбольный мяч пройти сквозь кольцо. 
Головоломка 2: Зеркальные отражения 


Поместите оба мяча для кегельбана в металлические корзины. Для того 
чтобы решить эту головоломку, вы должны установить и повернуть клетку 
с мышкой, после чего надеть приводной ремень на транспортер. 
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Головоломка 3: Мехи и воздушные шарики 

«Хлопните» все шарики. 

Головоломка 4: Прыг, прыг, прыг 

Ваша задача — заставить мяч для кегельбана упасть в низ экрана. 
Головоломка 5: Выбей мяч 


Пользуясь боксерской перчаткой, выбейте бейсбольный мяч на металличес- 
кие трубы. 


Головоломка 6: Вприпрыжку к мышке 


Заставьте Мышку Морт бегать в своей клетке, ударив по клетке баскет- 
больным мячом. 


Головоломка 7: «Привет, Боб» 


Заставьте человечка-из-коробочки разбить аквариум с рыбкой, которую 
зовут Боб. 


Головоломка 8: Бой с ветряными мельницами 


Все что вам нужно — хлопнуть шарик. Обратите внимание, что вам нужно 


повернуть мельницу для того, чтобы она вращалась в правильном направ- 
лении. 


Головоломка 9: Опустите ведра 


Ваша цель — опустить все три ведра. Чтобы сделать это, вы должны 
перерезать обе веревки ножницами. 


Головоломка 10: Бах, бах, бах! 
Вы должны заставить выстрелить все три револьвера. 


Головоломка 11: Подобно буре 


Ваша задача — включить все вентиляторы. Для этого необходимо вклю- 
чить все выключатели, находящиеся в положении «выключено». 


Головоломка 12: Генераторы и моторы 


Заставьте теннисный мячик упасть в углубление из труб. Генераторы 
могут, вращаясь, вырабатывать электричество. Электрические моторы до- 
лжны быть подключены к розеткам. 


Головоломка 13: Заставьте шестеренки вращаться 


Ваша цель — заставить все шестеренки на экране вращаться. Освещение 
солнечной батареи позволит вырабатывать электричество. 


Головоломка 14: Зажгите запал 


Ваша цель — выстрелить из всех пушек. Вам может понадобиться повер- 
нуть одно из увеличительных стекол, чтобы свет правильно сфокусиро- 
вался. 


Головоломка 15: Бум! Бум! Бах! 


Все, что вам нужно сделать, — это выстрелить из пушки. 
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Головоломка 16: Зажгите свечу 
Вы должны зажечь свечу. 
Головоломка 17: Немного повзрываем 


Ваша цель — опустить вниз оба поршня и взорвать динамит. Убедитесь, 
что вы взорвали весь динамит, который находится на игровом поле. 


Головоломка 18: Проведите мышку Морт в мышиный домик 


Проведите мышку Морт невредимой к мышиной норке, которая находится 
в самом низу правой части экрана. Учтите, что разбитый аквариум может 
отвлечь внимание кота Поки. 


Головоломка 19: Займите обезьянок делом 
Ваша цель — заставить обеих обезьянок крутить педали. 
Головоломка 20: Заполнение пробелов 


Баскетбольный мяч должен пройти сквозь все пробелы. Для того чтобы 
решить эту головоломку, вам нужно соединить два рычага веревкой, про- 
пущенной через блоки. Для того чтобы заполнить одну из дыр, вам 
придется удлинить наклонную плоскость. 


Головоломка 21: Трудное восхождение 


Заставьте мяч подняться в гору и спихнуть с нее Поки. Для того чтобы 
решить эту головоломку, вам потребуется поместить клетку с мышкой 
таким образом, чтобы по ней сверху прокатился мяч. 


Головоломка 22: Крути и хлопай! 


Хлопните любые три из четырех шариков. Воздушные шарики лопаются 
при соприкосновении с вращающимися шестеренками. 


Головоломка 23: Хитрый выстрел 


Ваша задача поместить в стоящий справа резервуар три бейсбольных мяча, 
но при этом сделать так, чтобы туда не попал ни один теннисный мяч. 


Головоломка 24: Спасите воздушные шарики 

Не дайте лопнуть ни одному из шариков. 

Головоломка 25: «Хлопните» два воздушных шарика 

«Хлопните» два правых шарика. 

Головоломка 26: Падение мяча 

Вам необходимо заставить мяч для кегельбана упасть в углубление внизу. 
Головоломка 27: Воздушные шарики на Луне 


«Хлопните» все три шарика. Имейте в виду, что вы находитесь не где-ни- 
будь, а на Луне. 
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Головоломка 28: Бейсбольный мяч — во все горшки 


Ваша задача — поместить поочередно один бейсбольный мяч во все кон- 
тейнеры из металлических труб. 


Головоломка 29: Уроните мячик 

Заставьте бейсбольный мяч упасть в низ экрана. 
Головоломка 30: «Хлопните» шарики 

Ваша задача — «хлопнуть» оба шарика. 
Головоломка 31: Уберите баскетбольные мячи 


Уберите все баскетбольные мячи в деревянный контейнер, который нахо- 
дится в правой части экрана. 


Головоломка 32: Салют из пяти револьверов 

Ваша задача — выстрелить из всех пяти револьверов. 
Головоломка 33: Прощание с воздушными шариками 
«Хлопните» шарик. 

Головоломка 34: Внезапный шум застает врасплох 

Вы должны заставить выскочить человечка из коробочки. 
Головоломка 35: Мяч в корзину 

Поместите мяч для кегельбана в металлическую корзину. 
Головоломка 36: Перестрелка между Поки и Бобом 


Остановите перестрелку между котом Поки и рыбкой Бобом. Вы должны 
позволить обоим револьверам выстрелить, но не дать пулям попасть в Боба 
или Поки. 


Головоломка 37: Мышка в домике 

Проведите Морт к ее домику в низу левой части экрана. 
Головоломка 38: В четырех стенах 

Вы должны поместить мяч для кегельбана внутрь кирпичных стен. 
Головоломка 39: Поймайте кота Поки 


Вы должны заманить кота Поки в клетку. Кроме того, вам нужно сделать 
так, чтобы пушечное ядро оказалось в ведре. 


Головоломка 40: Путь в яму 
Заставьте оба баскетбольных мяча упасть в кирпичную яму. 
Головоломка 41: Помогите Поки добраться до дома 


Вы должны помочь коту Поки найти путь домой. Дом находится внизу 
экрана, справа. 
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Головоломка 42: Звуки взрывов 
Взорвите весь динамит. 
Головоломка 43: Опустите ведро 


Ваша цель — опустить ведро таким образом, чтобы оно оказалось на 
кирпичной стене. 


Головоломка 44: Сыграем в теннис 
Заставьте теннисный мяч пройти над сеткой. 
Головоломка 45: Милая улыбка 

Ваша цель — хлопнуть воздушный шарик. 
Головоломка 46: Спасите рыбку! 


Спасите рыбу Боба от пушечного ядра, которое разбивает его аквариум. 
Пушечное ядро должно упасть в низ экрана. 


Головоломка 47: Принесите ведро 


Доставьте оба ведра на металлические трубы внизу экрана. Вы должны 
сделать так, чтобы ведра оказались с разных сторон экрана. 


Головоломка 48: Зарядка для обезьянки Килли 


Обезьянка Килли не хочет заниматься зарядкой. Ваша цель — заставить 
ее крутить педали. 


Головоломка 49: Почувствуйте разницу 


Рассортируйте все шары. Поместите бейсбольные шары в левый контейнер, 
а теннисные в правый. 


Головоломка 50: Хлоп, хлоп, хлоп! 
Вы должны хлопнуть все пять воздушных шаров. 
Головоломка 51: Поменяйте Бобу аквариум 


Боб хочет новый аквариум. Разбейте его аквариум, чтобы он мог его 
поменять. 


Головоломка 52: Поймайте мышку Морт 
Ваша цель — сбросить клетку на мышку Морт. 


Головоломка 53: Красная кнопка 


Вы должны запустить все ракеты до Того, как пришельцы из космоса 
атакуют планету Земля! 


Головоломка 54: Устройте фейерверк 
Запустите все четыре ракеты. Все ракеты должны улететь в верх экрана. 


Головоломка 55: Стукните по ведру 


Ваша цель — заставить боксерскую перчатку стукнуть по ведру. 


97 


Лучшие игры для IBM PC 


Головоломка 56: День рождения 
Вы должны зажечь две свечи. 
Головоломка 57: Освободите мышку Морт 


Ваша цель — освободить Морт из кирпичных стен. Морт должна упасть в 
низ экрана. 


Головоломка 58: Зарядка для четырех мышей 


Ваша цель — заставить всех четырех мышей побегать некоторое время в 
своих клетках. 


Головоломка 59: Много шума из ничего 


Ваша цель — сделать так, чтобы пушечное ядро оказалось в ведре, а 
ведро в отверстии кирпичной стены внизу экрана. 


Головоломка 60: Кото-пультирование 

Помогите Поки встретиться со своими друзьями внизу. 
Головоломка 61: Посадите мышку Морт в тюрьму 

Опрокиньте клетку на мышку Морт. 

Головоломка 62: Избавьтесь от воздушных шариков 

Вы должны сделать так, чтобы все три шарика лопнули. 
Головоломка 63: Запустите все ракеты 

Запустите все три ракеты, чтобы они могли улететь в верх экрана. 
Головоломка 64: Выстрелите из пушки 

Выстрелите из пушки любым способом, которым вы только сможете. 
Головоломка 65: Разбейте аквариум Боба 

Разбейте любым способом аквариум Боба. 

Головоломка 66: Спихни его! 

Вы должны спихнуть бейсбольный мяч с маленькой деревянной стены. 
Головоломка 67: Десять, девять, восемь, семь... 

Ваша задача — заставить ракету достигнуть верха экрана. 
Головоломка 68: Поймайте мышку Морт 

Поймайте Морт в клетку. 

Головоломка 69: Включите свет 

Зажгите в доме все лампочки. 

Головоломка 70: Спасите гвардию Боба 


Спасите рыбку Боба и всех его друзей. Не дайте разбиться ни одному из 
аквариумов. 
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Головоломка 71: Деревянная шахта 

Ваша цель — заставить все бейсбольные мячи упасть в деревянную шахту. 
Головоломка 72: Мастерский удар 

Поместите бейсбольный мяч в ведро. 

Головоломка 73: Смертельная игра 

Все что вам требуется сделать — выстрелить из пушки. 

Головоломка 74: Охота на мышей 


Ваша цель — заставить всех мышек убежать в низ экрана. Не позволяйте 
коту съесть мышек. 


Головоломка 75: Взорвите динамит 
Взорвите весь динамит. 
Головоломка 76: Воздушные шарики в опасности! 


Не дайте ни одному из шариков, изначально находившихся на экране 
лопнуть. 


Головоломка 77: Соберите все мячи 

Ваша цель — собрать мяч для кегельбана, баскетбольный мяч и пушечное 
ядро слева внизу, в том месте экрана, где находится шарик. Возможно вам 
придется убрать шарик, чтобы дать мячам собраться. 

Головоломка 78: Освободите бедного кота Поки 

Вы должны освободить Поки из клетки, в которой он заточен. Мышки 
нуждаются в зарядке — так что заставьте их побегать в своих клетках. 
Головоломка 79: Уложите мячи в корзины 

Поместите мяч для кегельбана в больную корзину, а баскетбольный 
мяч — в маленькую. 

Головоломка 80: Баскетбол на Луне 

Ваша цель — заставить баскетбольный мяч пройти сквозь кольцо. 
Головоломка 81: Разрушьте стены 

Ваша цель — заставить пушечное ядро упасть в ведро. 

Головоломка 82: Прыгающие мячи 


Поместите баскетбольный мяч в металлическую корзину в верхнем левом 
углу экрана. 


Головоломка 83: Зажги мой огонь 


Вы должны зажечь все свечи. 
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Головоломка 84: Распустите модель 


Вам нужно поместить в ведра оба пушечных ядра, а затем все ведра, а 
также все веревки должны упасть в низ экрана. 


Головоломка 85: Клетка в кирпичных стенах 


Вы должны поместить клетку между кирпичных стен, которые находятся в 
низу экрана. 


Головоломка 86: Спасите мышку Морт от кошек 


Ваша задача — проводить мышку Морт невредимой до ее норки, находя- 
щейся внизу экрана справа. 


Головоломка 87: Прыг, прыг и прочь 
Ваша цель — запустить ракету. 


В заключение заметим, что в 1993 году фирма Dynamix выпустила игру 
«Еще более невероятная машина» (The Even More Incredible Machine), 
которая содержит все только что описанные головоломки, 70 совершенно 
новых, а также дополнительный набор составных элементов самых неверо- 
ятных конструкций. Там можно обнаружить кусающихся аллигаторов, 
маленького флемминга, чайник со свистком, китайский бильярд и замеча- 
тельный пылесос (который может запросто «проглотить» все остальные 
элементы). 
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F19 STEALTH FIGHTER 


Производитель: Microprose 

Год выпуска: 1989 

Управление: Клавиатура, джойстик 

Требования к системе: рекомендуется компьютер класса 
АТ — 286 или выше 


Бак пробит, хвост горит, 
Но машина летит 


На честном слове и на одном крыле 
Из песни о буднях военных летчиков 


Внимание! В основу настоящего описания положены стенограммы лекций 
и семинаров, проведенных в одном из военно-воздушных училищ США 
бригадным генералом американских ВВС в отставке. В связи с этим мы 
считаем своим долгом предупредить, что редакция не несет ответственнос- 
ти за полноту и точность изложенных сведений по основам управления 
американскими военными самолетами. 


1. Вводная лекция 


Вряд ли кто-нибудь сможет воспеть романтику полета лучше, чем это 
сделали Антуан де Сент-Экзюпери или, скажем, Ричард Бах. Но все-таки 
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любой летчик способен часами рассказывать тому, кто только согласится 
его слушать, о том, ни с чем не сравнимом ощущении, когда ты держишь 
в руках штурвал мощной, но покорной твоей воле машины. Когда ты 
заставляешь ее падать камнем почти до самой земли или стремительной 
ракетой взлетать на такую высоту, что облака кажутся едва различимыми 
полосками где-то далеко внизу. Когда для тех, кто бродит по земле, — 
ненастье и дождь, здесь на высоте для тебя одного светит яркое солнце. 
Какое блаженство — слышать шум мощных двигателей твоей машины. И 
какое счастье, если в этот момент они не замолкают от попадания очеред- 
ной ракеты! Но особенно сильное впечатление производит ночной полет. 
О, эта чернота ночного неба, усеянного маленькими искорками далеких 
холодных звезд. Холодное море где-то далеко внизу — ты не видишь его, 
но знаешь, что оно там. Ты только что атаковал очередной «МИГ» и 
теперь летишь один в пустом небе. Летишь и думаешь: «Пора уже выпус- 
кать парашют или стоит потянуть еще немного?» И жалеешь, что не успел 
точно заметить высоту полета перед катапультированием. Ты говоришь со 
звездами и спрашиваешь их: «Какого черта я ввязался в эту авантюру?!» 


Впрочем, я немного отвлекся. Прежде чем мы начнем наши занятия, я 
хотел бы сказать несколько слов о себе. Свой чин бригадного генерала я 
получил уже выйдя в отставку. Однако долго сидеть без дела я не смог и 
вот перешел на преподавательскую работу — обучать молодых летчиков. 
На моем счету 99 боевых вылетов в самых разных районах земного 
шара — Ливии, Персидском Заливе, Северной и Центральной Европе. 
Чего со мной только не случалось за это время. Однажды даже попал в 
газету — статью про меня, да еще и с фотографией, напечатала «Правда». 
Я до сих пор храню эту статью... Впрочем, я опять отвлекся. 


Итак, тема нашего первого занятия — опознание самолетов. Помните — в 
бою у вас не будет времени листать справочник. А если вы не сможете 
отличить свой самолет от самолета противника, беды не избежать. Поэто- 
му учтите, что перед началом каждого боевого дежурства вам непременно 
придется держать экзамен на знание силуэтов различных самолетов. Я 


приготовил для вас плакаты с силуэтами наиболее распространенных 
машин: 


F14 Tomcat F15 Eagle F-16 Falcon 
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F-18 Hornet AV-8B Harrier 
г 
it 
A-6E Intruder В1-В Bomber 
—S}S ie aL 
A-10 Thunderbolt MIG-21 Fishbed MIG-23 Flogger 


MIG - 25 Foxbat MIG - 31 Foxbat 


Su-24 Fencer Jak -38 Forger Su-27 Flanker 
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ll - 76 Mainstay Tu - 26 Backfire 
Напоминаю вам еще раз — До тех Пор, пока вы не научитесь сходу 


опознавать любой самолет, командующий не допустит вас до полетов. Так 
и будете сидеть на тренажере и завидовать вашим однокурсникам, получа- 
ющим награды и звания. Впрочем, думаю, что обучиться по таким ро- 
скошным плакатам для вас труда не составит. Поэтому к следующему 
занятию вы должны уметь опознать любой самолет из тех, которые я вам 
показал сегодня. 


Занятие номер два 
Знакомство с самолетом 


На этом занятии мы познакомимся с основными тактико-техническими 
характеристиками и особенностями того самолета, на котором вам пред- 
стоит летать. Некоторые из этих сведений могут пригодиться в вашей 
будущей карьере, некоторые могут и не понадобиться, но знать все равно 
необходимо все. 


Итак, самолет, на котором вам предстоит летать, — это знаменитый истре- 
битель-бомбардировщик F-19 Stealth Fighter. Этот самолет, поступивший 
на вооружение американской армии в первой половине 80-х годов, сразу 
же приобрел широкую известность не только благодаря своим хорошим 
летно-техническим характеристикам, но и благодаря принципиально 
новым техническим решениям, которые были использованы в процессе 
создания этой машины. Его отличительная особенность состоит в том, что 
он практически «невидим» для вражеских радаров. Это достигается осо- 
бым покрытием и специальной формой корпуса самолета, а также специ- 
альной системой, позволяющей выполнять полет на очень низкой 
высоте — менее 500 метров. 


Тактико-технические данные самолета 
F-19 Stealth Fighter 


Производитель: Lockheed Skunk Works, USA 
Размах крыльев 9,69 м 

Длина 17,98 м 

Высота 4,01 м 

Взлетный вес 17 тонн 

Тяга 2x17000 л. с. 
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Максимальный 

радиус действия 840 км 
Потолок высоты 19,5 км 
Скорость у земли 530 миль/час 


Скорость на высоте 11 000 м. 640 миль/ч 
Вооружение: 1-20 мм автоматическая пушка, 


4 отсека для установки 
дополнительного вооружения. 
Может нести ядерное оружие. 


Занятие номер три 
Выбор места и условий службы 


Для того чтобы ваша карьера была успешной, вам крайне важно правиль- 
но выбрать место и условия вашей службы. Рассмотрим этот вопрос под- 
робнее. Итак, предположим, что вы успешно прошли теоретический курс 
основ управления самолетом и для вас настало время выбирать себе воин- 
скую часть. Кстати, не забудьте — какую бы часть вы ни выбрали, пер- 
вое, что вы должны сделать после сдачи экзамена на опознание 
самолетов, — это занести свое имя в список личного состава. Как это 
сделать? Ну, это просто... Находите в списке пустую строку, или строку, 
соответствующую погибшему пилоту, нажимаете клавишу Esc и вводите 
свое имя. А перед началом боевого дежурства вы должны выделить в 
списке свою фамилию и нажать клавишу Ещег. Это позволит главному 
компьютеру наших ВВС в случае чего выслать венок по вашему адресу. 
Шучу, шучу. Но, во всяком случае, это позволит нам избежать ошибки 
при раздаче наград и званий. 


Теперь о том, в каких уголках земного шара вам придется служить. К 
вашим услугам четыре района боевых действий — Ливия, Персидский 
залив, Северная Европа (Кольский полуостров) и Центральная Европа 
(Германия). Расскажу о каждом из них чуть подробнее. 


В Ливии летать просто — почти как на полигоне. Встретите за вылет пару 
самолетов противника — и то радость. Да и самолеты-то плохонькие. Но 
для настоящего пилота это скучно. Да еще подумайте о том, что ваш 
аэродром будет расположен на авианосце, а садиться на него, скажем 
прямо, так же удобно, как на иголку. 


Персидский залив. Это место поинтереснее. Хотя, конечно, жара, песок на 
ay ae хрустит. Но для начала карьеры STO самое подходящее место — там 
только о службе и думаешь. Обучитесь в этом районе летать как следу- 
ет — можно подавать рапорт о переводе в более «интересный» регион. 


Северная Европа. Место неплохое, но уж очень холодно. Главная непри- 
ятность в том, что у русских там имеется столько систем ПВО, что 
пролететь незамеченным практически невозможно. Весь полет только от 
ракет и уворачиваешься. Чтобы там летать, лучше все-таки иметь хоть 
какой-нибудь опыт. 
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Центральная Европа — мой любимый район. Летать, конечно, очень 
трудно, зато какое в Германии пиво! Главная неприятность — там скон- 
центрирована самая лучшая техника русских. И Су-27, и МИГи послед- 
них модификаций, и ракеты, в общем, все что угодно. Если за два-три 
первых вылета не собьют — считайте, что в рубашке родились. Впрочем, 
привыкнув, летать можно. Да и начальство, прямо скажем, балует — 
награды чуть ли не за каждый вылет дает. 


Учтите, что поначалу вас попытаются отправить в Ливию, да еще вместо 
боевого вылета посадить на тренажер. Так что внимательно прочитайте 
свое назначение. Если оно вас устраивает, выберите из меню пункт Ас- 
cept. Если нет — пункт Change Settings, и тогда выбирайте назначение по 
вкусу. 

Перед началом боевого дежурства вы можете потребовать, чтобы прави- 


тельство организовало для вас такую военно-политическую ситуацию, 
какая вам больше по душе. 


Возможен выбор одной из трех: 


Холодная (cold) война — наиболее простой уровень. Ни один из объектов 
не может быть атакован, если он не нападает. 


Ограниченная (limited) война — можно атаковать военно-воздушные силы 
противника и указанные в задании наземные объекты. Противодействие 
противника относительно невелико, как, впрочем, и количество набирае- 
мых очков. 


For dernoenstrated «kill ond achievnrent, 2nd Lt. Leonid was prometed 
to the rank of FIRST LIEUTENANT. 


Pres¢ Yelector to <ontinue 


Получена очередная награда 
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Глобальная (convential) война — наиболее сложный уровень. Тут уж 
можно отвести душу. Какая цель приглянулась — ту и атакуете. Не надо 
только сбивать свои самолеты и атаковать наземные цели на своей терри- 
тории. 


Кроме того, начальство наверняка захочет, чтобы вы определили, хотите 
ли вы летать на истребителе или на бомбардировщике. Ну это уж вам 
самим решать. Впрочем, бомбардировщики в чуть большем почете и за 
атаку наземных целей на бомбардировщике очков дают тоже немного 
больше. Если хотите стать истребителем, выбирайте пункт Air — to Air 
Mission, бомбардировщиком — Strike Mission. Hy а если хотите попасть 
на тренажер (чего я очень вам не советую) — выбирайте пункты Air to Air 
Training или Strike Training. 


Вам будет предоставлена возможность выбрать противника себе по силам, 
так что вы сможете сами выбрать степень ее войск той страны, 
против которой вы намереваетесь воевать. Можно воевать против нович- 
ков, только что закончивших ускоренные летные курсы (Green Oppo- 
nents). Однако уважающему себя летчику не то что воевать против них — 
смотреть-то на них и то жалко. Так что для начала лучше всего драться с 
егулярными войсками (Regular Opponents). Драться против ветеранов 
Veteran Opponents) — это уже серьезно. У ветеранов за плечами боль- 
шой боевой опыт, так что они вполне могут «дать сдачи». Ну а если вам 
жить надоело, или если вы уже очень опытный ас — тогда выбирайте в 
качестве противника специально обученные части ПВО при КГБ (пункт 
Elite Opponents). 


Теперь мне нужно раскрыть вам одну военную тайну. Тайна эта тщательно 
скрывается, так что мало кто про нее знает. Каждый тип самолетов, 
состоящий на вооружении американских ВВС, в том числе и Е-19, выпус- 
кается в трех модификациях: особо прочная (для начинающих пилотов), с 
усиленным бортовым компьютером и патентованным «Исправителем оши- 
бок пилотирования» и, наконец, стандартная модель. Первая, обозначен- 
ная No crashes, позволяет в буквальном смысле проходить сквозь стены и 
приземляться в любом приглянувшемся вам месте, а потом спокойно ехать 
до своей базы по земле. Вторая модификация, обозначаемая как Easy 
Landings, требует некоторых навыков пилотирования, но исправляет такие 
ошибки, как посадка на слишком большой скорости и наличие крена при 
касании земли. Стандартная модель (Realistic Landings) требует посадки 
по всем правилам. 


Занятие четвертое 
Полетное задание и его интерпретация 


После того как вы выбрали свой район службы, представились командиру 
и высказали ему свои пожелания по поводу режима службы, вы получаете 
полетное задание. Любой боевой вылет предполагает атаку двух целей. В 
зависимости от установки типа задания (Air-to-Air или Strike) первая цель 
является или воздушной или наземной. Вторая цель — всегда наземная. 
На экран монитора выводится карта с указанием маритрута полета и 
расположения целей. 
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Справа от карты расположено меню, состоящее из следующих пунктов: 
Mission targets — полетное задание. 


Radar Sites — карта расположения объектов ПВО в районе полета. При 
помощи стрелок курсора можно перебирать объекты и Получать такие 
характеристики, как, например, дальность обнаружения радаров. Эту ин- 
формацию очень рекомендуется учитывать во время полета. 


Missile ranges — эта карта похожа на предыдущую. Однако, вместо ха- 
рактеристик радаров здесь приводятся характеристики ракет ПВО. 


Air Bases — карта расположения военно-воздушных баз. 


Пользуясь стрелками управления курсором, вы получаете информацию о 
военно-воздушных базах, в частности о том, какие типы самолетов на них 
базируются, и о числе взлетных полос. Число взлетных полос базы пока- 
зывает, появление какого количества самолетов противника следует ожи- 
дать при пролете вблизи нее. 


Flight Plan — Предоставляется дополнительная информация об условиях 
полета: перечень объектов, которые могут быть атакованы, время начала 
полета, необходимое количество горючего и т. д. 


Еще несколько слов о полетных заданиях. 


Ниже перечислены основные виды получаемых заданий: 
1. Воздушные цели 


Вариант А. Выследить и уничтожить воздушный патруль противника (In- 
tercept and Destroy fighter patrol). Чаще всего встречаются следующие 
типы патрулирующих самолетов Е14 Tomcat — для районов Ливии и 
Персидского залива и МИГ-29 — для районов Северной и Центральной 
Европы. При получении этого типа задания необходимо учесть, что патру- 
лирующий самолет летит в составе компактной группы, вместе с самолета- 
ми сопровождения. Вследствие этого вероятность сбить его первой же 
ракетой относительно невелика. Этот тип задания требует максимального 
расхода ракет класса воздух-воздух (подробнее об этих ракетах см. раздел 
«Характеристики вооружения»). Обычно патруль встречается несколько 
раньше указанного на карте места, и расход горючего также обычно быва- 
ет меньше указанного. 


Вариант Б. Выследить и уничтожить (Intercept and Destroy) транспорт- 
ный самолет противника (как правило — АН-72). Особенностью этого 
типа задания является необходимость длительного поиска цели. Автопилот 
вашего самолета настраивается на некоторый предполагаемый район на- 
хождения цели, но реально цель может оказаться и в другом районе. 
Уничтожение цели особой сложности не представляет — транспортные 
самолеты противодействия не оказывают. Однако, вследствие необходи- 
мости поиска цели, расход горючего часто превышает указанный в полет- 
ном задании. 


Вариант В. Выследить и уничтожить (Intercept and Destroy) мощный 
самолет (обычно стратегический бомбардировщик Ту-95 или самолет даль- 
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него радиолокационного обнаружения Ил-76). Особенность этого задания 
состоит в том, что ваша цель расположена в глубине территории против- 
ника. Противодействие цели зависит от типа вражеского самолета. Ту-95 
противодействия не оказывает, а вот Ил-76 оказывает очень мощное про- 
тиводействие. 


Наземные цели. 


Вариант А. Фотографирование объекта. (Photograph) При получении за- 
дания этого типа одно из 4 мест для размещения оружия вам придется 
отвести для хранения фотокамеры, что заметно снижает боевую мощь 
самолета. 


Вариант Б. Уничтожить крупную наземную цель — мост или авиабазу — 
(Destroy Bridge, Destroy Airbase). 


Успех уничтожения наземной цели определяется, прежде всего, правиль- 
ным выбором оружия. Характеристики различных видов вооружения 
будут более подробно рассмотрены ниже. Здесь ограничимся только самы- 
ми общими замечаниями. Для уничтожения крупной наземной цели, осо- 
бенно мостов, необходимо использовать тяжелые самонаводящиеся бомбы 
типа Рамегмау. Применение самонаводящихся ракет типа Мамейск против 
крупных наземных целей не дает хороших результатов. 


Вариант В. Уничтожение легкой небольшой цели — радара, передвижной 
ракетной установки, нефтехранилища (Destroy Radar, Destroy а Mobile 
SAM; Destroy а Tank Farm) и т. д. Это задание сложностей не представля- 
ет и особых требований к оружию также не предъявляет. 


Вариант Г. Уничтожение морской цели (Destroy a Missile Boat). Обычное 
оружие в этом случае неэффективно и дает большой процент промахов. 
Поэтому рекомендуется применять ракеты типа воздух-вода. Из обычных 
видов оружия (класса воздух-земля) наилучшие результаты достигаются 
при использовании ракет Maverick. Необходимо также учитывать, что 
морская цель обычно имеет корабль охранения, так что вначале необходи- 
мо уничтожить этот корабль. 


Вариант Д. Доставить оборудование на секретный аэродром на террито- 
рии противника (Reach the secret airstrip). Этот тип задания встречается 
только в районе «Персидский залив». Отличительные особенности этого 
задания состоят в том, что полет проходит ночью и секретный аэродром 
не освещен (обозначена только взлетно-посадочная полоса). Не работает и 
указатель посадочного курса. Все это требует очень аккуратного взлета с 
аэродрома и не менее аккуратной посадки. В районе нахождения секретно- 
го аэродрома, как правило, дежурят два-три самолета противника, и до 
начала посадки их необходимо уничтожить. Иногда задание может быть 
сформулировано так: Reach the radio beckon. В этом случае достаточно 
просто сбросить оборудование с высоты около 500 м и расстояния не 
более 500 м. В любом случае оборудование, которое вам необходимо до- 
ставить, займет одну из четырех позиций, предназначенных для установки 
вооружения. 


После получения задания вам необходимо установить на своем самолете 
необходимое для выполнения задания вооружение. 
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Занятие пятое 
Выбор и установка вооружения 


Е-19 вооружен авиационной пушкой. Кроме того, он имеет 4 позиции для 
установки дополнительного вооружения. 


Ниже приводятся краткие Характеристики предлагаемых видов оружия. 
Количество оружия в каждом случае дано в расчете на одну позицию. 


Для борьбы с самолетами противника: 


1. Бортовая авиационная пушка. Эта пушка не может быть ничем замене- 
на и в меню видов оружия не указывается. В комплекте имеется 650 
снарядов. Дальность стрельбы — не более 10 километров. Весьма эффек- 
тивна в ближнем бою с самолетами противника. Может применяться и для 
атаки наземных целей — радаров, небольших кораблей, самолетов, нахо- 
дящихся на аэродромах. 


2. Четыре самонаводящиеся ракеты класса воздух-воздух средней дальнос- 
ти AIM 9m Sidewinder. Дальность действия — 17 км. Система наведения 
не слишком совершенна и самолет противника может относительно легко 
от них увернуться. 


3. Три самонаводящиеся ракеты класса воздух-воздух АМ 120т Атгаат. 
Дальность действия — 32 км. Наводятся более точно, чем Sidewinder. 


Для борьбы с наземными объектами. 


1. Одна противорадарная самонаводящаяся ракета АСМ 88а Нагт. Даль- 
ность действия — 20 км. Точность наведения высокая, однако одна такая 
ракета занимает целую позицию, что делает ее использование невыгодным. 


2. Две противокорабельных ракеты Penguin — 3 ASM. Дальность действия 
32 км. Наиболее подходящее средство для борьбы с кораблями противни- 
ка. Наводятся очень хорошо. Имеют специфическую особенность — летят 
существенно медленнее самолета, вследствие чего при промахе приходится 
возвращаться назад и делать второй заход. 


3. Одна АСМ — 84а Нагрооп. Самонаводящаяся противокорабельная раке- 
та. Дальность ее действия 60 км. 


4. Две самонаводящиеся зажигательные ракеты АСМ — 650 Maverick. 
Дальность действия — 32 км. Один из наиболее универсальных видов 
оружия. Система наведения обеспечивает высокую точность попадания. 
Основная область применения — небольшие наземные объекты: радары, 
передвижные ракетные установки, нефтехранилища и нефтедобывающие 
платформы. Могут использоваться против кораблей противника. Против 
крупных наземных объектов, таких, как мосты и авиабазы, эти ракеты 
неэффективны. 


5. Две бомбы с лазерным наведением СВУ — 12 Paveway. Рекомендуется 
сбрасывать их с расстояния 2000 м и с высоты 1700 — 2000 м. Система 
наведения обеспечивает очень высокую точность попадания. Эффективны 
против любых наземных объектов. Основная сфера применения — круп- 
ные наземные объекты (мосты и авиабазы). Менее эффективны при атаке 
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кораблей противника. Необходимо учитывать, что эти бомбы дают очень 
мощную взрывную волну, способную серьезно повредить низколетящий 
самолет. При сбрасывании этих бомб с высоты, меньшей чем 200 м, вам 
нужно будет немедленно сделать крутой вираж или резко набрать высоту. 


6. Две бомбы МК20 Воскеу. Мощные кластерные бомбы с замедленным 
падением. Рекомендуется сбрасывать с высоты около 500 м. 


7. Две Durandal Bomb. Мощные бомбы с парашютом. Предназначены для 
уничтожения ВПП. Рекомендуется сбрасывать с высоты 500 м. 


8. Три МК — 82 — 0 Slick. Простые свободно падающие бомбы. 
9. Три МК — 82 — 1 Snakey. Бомбы с замедленным падением. 


10. Две МК 20 Воскеу И. Мощные кластерные бомбы с лазерным наведе- 
нием. Могут использоваться вместо Paveway. 


11. Две МК 120 Fireye. Свободно падающие зажигательные бомбы. Реко- 
мендуется сбрасывать с высоты не менее 3000 м. 


12. Две СВУ — 72 FAE. Мощные бомбы с лазерным наведением. Предна- 
значены для борьбы с укрепленными наземными объектами, такими, как 


АЭС. 


13. Две MK 35 п Cluster. Кластерные бомбы с замедленным падением. 
Предназначены для уничтожения больших, неукрепленных объектов. 


14. Одна ISCB Minelets. Мощная кластерная бомба с замедленным падени- 
ем. Предназначена для уничтожения взлетно-посадочных полос. 


Вспомогательное оборудование 


1. Фотокамера с объективом 135 мм. Предназначена для фотографирова- 
ния наземных объектов. Фотографирование проводится с высоты около 
500 м в момент совмещения крестообразного указателя с целью. Камера 
позволяет произвести целую серию снимков, поэтому рекомендуется начи- 
нать съемку несколько ранее указанного момента. При успешном фотогра- 
фировании на главном экране (см. рисунок кабины) появляется надпись 
Target photographed (цель т nonina). 


2. 1900 LBS FUEL. Дополнительный бак с горючим, емкостью 1900 лит- 
ров. Емкость топливных баков F19 составляет 10000 литров. Использова- 
ние дополнительного бака рекомендуется в том случае, если указанный в 
плане полета расход горючего превышает 8500 литров. 


Собственно установка вооружения является заботой техников, однако вы 
должны явно указать, какое оружие и в какую позицию вы хотите устано- 
вить. Делается это следующим образом. Прежде всего, на экран выводит- 
ся схема самолета с указанием установленного по умолчанию вооружения 
в каждой из 4 позиций. Теперь, если вы удовлетворены составом вооруже- 
ния, то можете выбрать из меню в нижней части экрана пункт Arming 
Complete (установка вооружения завершена). 


Если же техники что-то напутали и поставили не то вооружение, которое 
вы хотели — вы можете их поправить. Для этого выберите из списка 
то оружие, которое вам хотелось бы получить, и нажмите Enter. Далее, 
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Cheese option, then 


rere Selector. 


Экран установки вооружения 


пользуясь клавишами управления курсором, на схеме самолета следует 
выбрать ту позицию, в которую вы хотите поставить это оружие, и нажать 
Enter. Описанная процедура повторяется до тех пор, пока вы не будете 
удовлетворены составом вооружения. К сожалению, часто приходится 
сталкиваться с тем, что часть оружия недоступна из-за ошибок в снабже- 
нии. В таком случае, названия недоступных видов оружия выводятся 
серым цветом вместо черного. 


Занятие шестое 
Выполнение задания 


После завершения установки вооружения на экран выводится меню из 4-х 
пунктов: 


Select new Mission (Выбрать другое задание); 
Intelligent Briefing (Информация о задании); 
Arm Your Plane (Изменить вооружение); 
Begin Mission (Начать выполнение задания). 


Выбор первого пункта меню вызывает возвращение всей программы к 
самому началу — этапу выбора пилота. Однако, если вам кажется, что 
полученное задание — не что иное, как членский билет в клуб самоубийц, 
вы можете воспользоваться этим пунктом, чтобы получить более подходя- 
щее для вас задание. 
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Пункт «Информация о задании» вызывает возвращение к этапу получения 
полетного задания. Этот пункт предназначен для тех пилотов, которым 
трудно вбить себе в голову что бы то ни было с первого раза. 


Пункт «Изменить вооружение» позволяет изменить вооружение самолета. 
Занятие седьмое 


Основы управления самолетом Е-19 


На рисунке представлена схема кабины пилота. 


~~ ати 
„лич, 


ТЕ: АТВ 


SPEED 7ВЬ КИН 
FRANCE 23.4 КИ ERC Ч? 


Кабина пилота 


Основное пространство экрана занято изображением лобового стекла ка- 
бины с нанесенными на нем шкалами скорости (слева), высоты (справа), 
курса (вверху). На шкале курса имеется треугольный указатель направле- 
ния на очередную цель. 


В нижней части экрана расположены две панели индикаторов и два вспо- 
могательных экрана. 


Левый вспомогательный экран предназначен для вывода информации о 
ходе полета и текущей обстановке. 


На этот экран может быть выведена карта или данные радара. Переключе- 
ние между ними осуществляется клавишей F3. Выводимая информация 
может быть масштабирована. Увеличение размера отображаемой области 
достигается последовательным нажатием клавиши Х, уменьшение — нажа- 
тием клавиши Z. 
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В режиме показа карты выводимая информация зависит от режима работы 
правого вспомогательного экрана. В режиме показа маршрута (клавиша 
Е8) на карте отображается курс вашего самолета. 


Режим показа данных радара. Максимальный радиус показываемой облас- 
ти — около 100 км. Минимальный — около 1 км. Информация расшиф- 
ровывается следующим образом: силуэт самолета в центре экрана радара 
обозначает ваш самолет. Другие силуэты самолетов обозначают замечен- 
ные радаром воздушные цели (учтите — это не обязательно самолеты 
противника!). На цветном дисплее те воздушные цели, которые находятся 
на большей высоте отображаются желтым цветом, на меньшей высоте — 
красным. Ракеты отображаются в виде черточек. «Свои» ракеты обознача- 
ются белым цветом. Наземные объекты (мосты и т. п.) отображаются в 
виде геометрических фигур. Отслеживаемая в настоящий момент цель 
всегда обведена белым прямоугольником. 


Правый экран. На этот экран выводится справочная информация: полет- 
ное задание (клавиша F10), информация о маршруте и расходе топлива 
(клавиша F8), информация о повреждениях самолета (клавиша F6) ио 
расходе оружия (клавиша FS). В режиме отслеживания цели на этот 
экран выводится стилизованное изображение цели, указатель расстояния 
до цели и курса на цель. 


Расположенный в середине нижней части экрана индикатор показывает 
степень видимости самолета для противника ие часть внизу). 
При воздействии на ваш самолет радара противника на индикаторе, в 
верхней его части появляется вертикальная полоса. Если эта полоса со- 
прикасается с нижней закрашенной областью, это означает, что противник 
вас обнаружил. 


Управление полетом 


Клавиши общего назначения 


Alt+Q0 Окончание игры. Действует в любое время. 

Alt+V Изменение звукового оформления. 

Alt+P Пауза. 

Alt+D Изменение уровня детализации изображения на экране. 


Чем выше уровень детализации, тем медленнее обновля- 
ется экран. Соответственно повышаются и требования к 
быстродействию компьютера. Соотношение между уров- 
нем детализации и быстродействием компьютера пример- 
но следующее. Уровень детализации 2 (устанавливается 
по умолчанию) — компьютер класса АТ и выше. Уро- 
вень детализации 1 — Turbo ХТ с цветным монитором 
или ХТ с монохромным. Уровень детализации 0 — ста- 
рые модели РС/ХТ с цветным монитором. 


Управление самолетом 
Shift++ Запуск двигателей. 
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Shift+— Остановка двигателей. 
+ Увеличение скорости. 
= Уменьшение скорости. 
Курсорные клавиши 


<,-> поворот самолета в соответствующую сторону. 

+ набор высоты. 

т сброс высоты. 

6 Убрать / выпустить шасси. Индикатор состояния шасси 


показывает выпущено шасси (горит зеленая надпись 
Веаг) или же убрано (на индикаторе надписей нет). 


7 Включение /выключение автопилота. Самолет F19 
оснащен бортовым компьютером, обеспечивающим полет 
по заданному маршруту. Компьютер последовательно 
ведет самолет к первой цели, второй цели и, после вы- 
полнения задания — к авиабазе. В случае изменения 
курса или высоты вручную автопилот автоматически 


отключается. 
Е9 Включение системы указания посадочного курса. 
Shift+F10 Катапультирование. 


Управление оружием 


Для применения любого оружия, кроме авиационной пушки, необходимо 
предварительно разрешить применение оружия нажатием клавиши «8». 


8 Разрешение/ запрет применения оружия. 
Backspace стрельба из пушки. 
Enter использование любого другого оружия, или использова- 


ние фотокамеры. Нажатием этой же клавиши осуществ- 
ляется дозаправка из дополнительного бака. 


Пробел последовательный перебор имеющегося оружия. 


Наводка на цель 


F2 Выбор типа цели: воздушная, наземная или 
навигационная (корабль). 


Отслеживание цели впереди по курсу. 
Отслеживание цели сзади. 
Отслеживание цели справа от курса. 


Отслеживание цели слева от курса. 


яжлу> 


Перебор целей без изменения направления. 


MS 


Лучшие игры для IBM PC 


Защита от противника 

Противодействие ракетам с оптическим наведением. 
Противодействие ракетам с инфракрасным наведением. 
Противодействие инфракрасным радарам. 
Противодействие электромагнитным радарам. 


Mn hm ау» 


Отбрасывание ложных целей. Ложные цели являются 
универсальным средством защиты от ракет противника, 
однако надо помнить, что таких целей у вас имеется 
только три. 


Дополнительная информация 


F3 Переключение режима kapTa/ радар левого 
вспомогательного экрана. 


F4 Тактико-технические характеристики отслеживаемой цели. 
Действует только, когда отслеживается какая-либо цель. 
|5 Вывод на правый вспомогательный экран информации 
о наличии оружия. 
F6 Вывод Ha правый вспомогательный экран информации 
о повреждениях. 
F8 Вывод информации о маршруте. Ha правый вспомогатель- 


ный экран выводится список опорных точек маршрута с 
указанием расстояния до них и времени полета. Допол- 

нительно выводится информация о количестве топлива. 

Если левый вспомогательный экран находится в режиме 
показа карты, то на этой карте отмечается маршрут. 


F10 Задание. После выполнения задания OHO выделяется 
цветом и добавляется слово COmpleted (выполнено). 


Дополнительные возможности 


Комбинации клавиш от Shift+F1 до Shift+FS выводят на экран различные 
виды вашего самолета. Вернуться к изображению на экране кабины пило- 
ты можно нажатием клавиши Е1. Безусловно, интересно полюбоваться на 
свой героический самолет (особенно в момент попадания в него ракеты). 
но чрезмерное увлечение этим режимом может закончиться плачевно. 


Комбинацией клавиш Alt+V можно переключать уровень звукового сопро- 
вождения. 


Alt+D — степень детализации изображения. Степень детализации следуе: 
выбирать, исходя из типа вашего компьютера, так как она сильно сказы- 
вается на работе программы. В целом, для мапин класса не ниже 16 MHz 
АТ Еве высокая степень детализации (устанавливается по умол- 
чанию). 


Для машин с тактовой частотой 12 MHz рекомендуется установить пони- 
женную степень детализации (Detail! Level 1). 
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Техника полета 


Разумеется, при полете на Е-19 самым простым маневром, для выполне- 
ния которого не требуется никакого специального обучения, является го- 
ризонтальный полет с включенным автопилотом. Кстати, для экономии 
горючего лучше лететь на скорости чуть ниже максимальной. Однако надо 
постараться не разбиться и до этого момента. Поэтому начнем по поряд- 
ку — со взлета. 


Когда ваш самолет находится на стартовой позиции, необходимо нажати- 
ем комбинации клавиш $61 ++ включить максимальную тягу двигателей. 
Если вы взлетаете с авианосца, то нажатием клавиши 0 следует отключить 
тормоза. Скорость отрыва от земли для Е19 составляет около 180 миль в 
час. По достижении этой скорости следует нажать клавишу стрелка 
вниз — и ваш самолет оторвется от земли. Для экономии горючего реко- 
мендуется сразу же после взлета убрать шасси и начать разворот в сторо- 
ну первой цели (указатель на верхней шкале). 


Техника посадки 


Если не пользоваться специальным самолетом для начинающих (NO Cras- 
hes), то можно сказать, что посадка — это маневр, доставляющий летчику 
максимум неприятностей за единицу времени. 


При посадке приходится одновременно следить за высотой, скоростью, 
курсом и наличием крена. При этом имеющиеся у самолета средства 
автоматизации управления скорее затрудняют маневр чем помогают ему. 
Первое, что надо учитывать, — это то, что, как правило, самолет прибли- 
жается к базе перпендикулярно направлению взлетно-посадочной полосы. 
При этом автопилот будет стремиться аккуратно вывести самолет на ее 
середину, а, как показывает опыт, посадка поперек полосы не позволяет 
погасить скорость самолета ни в одном из режимов посадки, исключая 
режим NO CRASHES. Поэтому, при посадке необходимо отключить авто- 
пилот. Далее, при приближении к аэродрому, на расстоянии около 20— 
25 км, самолет делает круг с целью точного выхода на курс посадки. 
Направление движения самолета по этому кругу показывает указатель на 
лобовом стекле, включаемый клавишей Е9. Однако на всякий случай 
рекомендуется отклониться в сторону на угол, несколько больший указы- 
ваемого. Когда расстояние до базы составит около 20 км, необходимо 
начать сбавлять скорость (клавиша —). При этом высота должна состав- 
лять около 500 м. На расстоянии 10 км скорость должна составлять не 
более 275 миль в час. Поскольку на небольшой скорости самолет управля- 
ется плохо, рекомендуется выпустить закрылки (клавиша 9) и избегать 
резких поворотов. На расстоянии 5 км от базы пора выпустить шасси и 
начать новое снижение скорости до 200 миль в час. При снижении скорос- 
ти самолет будет терять высоту. Следует все время следить, чтобы высота 
не падала ниже 150 м. На расстоянии 1 км высоту следует сбавить до 
80-100 м. При этом дополнительно сбрасывается скорость. Если на этом 
расстоянии скорость вашего самолета все еще больше 200 миль в час, 
рекомендуется полностью отключить двигатели. Такая последовательность 
операций позволяет избежать слишком большого крена и тангажа в мо- 
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мент касания взлетной полосы. Сразу же после касания должны быть 
включены тормоза (клавиша 0) и полностью выключены двигатели. 


Техника полета 


Здесь прежде всего хочется обратить внимание на два главных момента: 
высоту полета и проведение воздушных боев. Оптимальная высота полета 
для самолетов-«невидимок» составляет около 500 м. При увеличении вы- 
соты «невидимость» быстро теряется и, следовательно, резко возрастает 
противодействие противника. Надежда избежать ракет противника, совер- 
шая полет на большой высоте, увы, иллюзорна. Если уровень квалифика- 
ции противника VETERAN или, тем более, ELITE — ракеты все равно 
достанут. Проведение воздушных боев требует большой внимательности. 
Хотя Е19 относительно легко справляется даже с современными советски- 
ми самолетами в ближнем бою, нельзя забывать, что его маневренность 
относительно невелика. Особенно быстро он теряет скорость при резких 
поворотах и, если не следить за скоростью, может легко войти в штопор. 
Кроме того, он уступает перехватчикам в скорости набора высоты. Поэто- 
му любимый прием противника (который особенно часто применяют 
MMI-31 и СУ-27) — уход с набором высоты. Соответственно, оптималь- 
ной тактикой при проведении ближнего боя является поражение самолетов 
противника из пушки с относительно большого расстояния — около 5 км. 


Обязательным условием успешного полета является выполнение обоих 
заданий командования. Поэтому надо помнить, что набор очков за счет 
уничтожения встреченных самолетов или наземных объектов 1 
ка — это далеко не самое главное. И увлекаться им не следует. С другой 
стороны, попытка игнорировать атакующие самолеты или средства проти- 
вовоздушной обороны противника тоже ни к чему хорошему не приведет. 
Кстати, покажу вам обещанную статью. Помните, воевать надо так, чтобы 
даже противник знал тебя в лицо! 


Werbers oP tha Мог! 9. Мое! 
Communist Party oF тне Sowet Union 


Paper was Founded May & 1912 by Vi.Lenin 


AMERICAN SPY Tit ROT 
71 TERRORIST ACTA! 


Tass News Agencw............ The public trial of the 
captured American spy pilot concluded Today. 
His bintent act of international terrorism will 
be punished. Although parts of his aircraft 
Were recovered, detnils of this inferior western 
warplane are not yet availiable. 

Mennwhie, the Washington Gangsters offered 
to free several imprisoned freedom fighters 
for this criminal. We regret that evil capitalists 
force ths trade of unjustiy held political 
prisoners for this American terrorist. 

rasa seerctur fy синие end Lt. Bars 
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Подумайте, легко ли будет выполнять задание, если на хвосте будут 
висеть 5—6 непрерывно стреляющих самолетов противника, а с земли вас 
будут почти непрерывно атаковать ракеты. Поэтому, вам следует тщатель- 
но спланировать ваш полет. Следует определить наиболее опасные радары 
и по возможности иметь необходимое количество paket Maverick для их 
уничтожения, чтобы тем самым расчистить себе путь к цели. Ориентиро- 
вочное количество самолетов противника можно вычислить, исходя из 
характеристик вражеских авиабаз на трассе полета. 


Заключительное занятие 


Итак, под моим руководством вы прошли курс основ управления самоле- 
том F-19 Stealth a Nas Скоро вы отправитесь служить в выбранные 
вами части ВВС США и из курсантов летного училища превратитесь в 
настоящих военных летчиков. В настоящее время F-19 является основным 
штурмовиком состоящим на вооружении нашей армии, но уже начинают 
появляться новые, более современные, модели самолетов-невидимок. В 
настоящее время я разрабатываю курс лекций по основам управления 
самолетом F-117. Надеюсь через некоторое время увидеть всех вас на 
моих новых лекциях! 


И последний совет, благодаря которому я смог так быстро сделать успеш- 
ную карьеру, пройдя путь от младшего лейтенанта до бригадного генера- 
ла. То, что я вам сейчас скажу, может показаться невероятным, но 
работает безотказно. Запомните, что если во время полета вас сбили и вам 
«не дотянуть» До своей территории, а в плен попадать не хочется, почет- 
ная гибель — не единственно возможный выход. Нажав Alt+Q, вы немед- 
ленно перенесетесь из кабины горящего самолета в безопасное место, а 
информация о вашей неудаче не будет занесена в главный компьютер 
американских ВВС и, соответственно, не отразится на вашей карьере. 


Мне остается только пожелать, чтобы после каждого боевого вылета вам 
удавалось благополучно возвратиться на базу и все боевые задания коман- 
дования вы выполняли бы только на отлично! 


Полет прошел успешно! 
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COMBAT SIMULATOR # 
x > “ 

FAUL BOWMAN 22.97 С ‘eer 

fae: MSS weet -FETER FOKOS 


a 
* 


MecHWarrior 


Производитель: <Activision» 

Год выпуска: 1989 

Tun: ролевая игра, имитатор 

Требования к системе: 286 процессор, ЕСА монитор 
Управление: клавиатура, мышь 


Одно стремление обожженной души, одна всепоглощающая 
мысль, один навеки запечатленный в мозгу образ пылающих 
линий, которые складываются в странный рисунок — 
крылья, обрамляющие человеческий череп. Да, это была 
подходящая для убийц эмблема. Найти их, найти их во что 
бы то ни стало! Только это может помочь обрести наконец 
спокойствие... 


Вводная часть игры «МесйУ’атптот» 


Экономический упадок на разоренных непрекращающейся войной плане- 
тах привел в конце концов к тому, что для многих война стала единствен- 
ным источником существования. Так возник институт наемников. 
Сражавшиеся на одноместных боевых машинах, в одиночку или в составе 
небольших отрядов, наемники представляли собой заметную силу. Они ни 
от кого не зависели и были храбры до безумия. Они очень дорожили 
каждой минутой и не очень — жизнью. Они не стремились дожить до 
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преклонных лет — они стремились взять OT жизни как можно больше. 
Деньги и все те удовольствия, которые можно было купить на эти деньги, 
были единственной их целью. Они всегда сражались на стороне тех, кто 
больше платил, и не слишком задумывались о моральных проблемах. 
Разумеется, существовала целая индустрия, обслуживающая наемников. К 
их услугам было все, начиная от баров где они могли обменяться новостя- 
ми и прокутить все свои деньги, и кончая множеством бюро по найму, 
куда они, спустив все до последней монеты, приходили наниматься для 
участия в очередном, часто последнем бою. Да, это было тяжелое время. 
Но это было время настоящих героев, чьи имена в лавровых венках 
легенд вновь и вновь всплывают в романах и поэмах. 


Одним из наиболее известных таких героев был G. Braver. Полное ero 
имя сейчас установить уже не представляется возможным. О его детстве и 
юности мы знаем очень мало. По одной из легенд, он был сыном правите- 
ля династии Давион (Davion), которой принадлежал один из окраинных 
миров, входивших в конфедерацию. Рассказывают, что все его родные 
погибли во время налета пиратов. Оставшись без родных и без средств к 
существованию, С. Вгауег избрал карьеру наемника. Но война никогда не 
была для него одним только средством наживы. Главной его целью стало 
найти пиратов, совершивших налет на его планету, и отомстить им. Он 
знал, что эмблемой этой пиратской банды был череп в обрамлении черных 
крыльев. Борьба С. Вгауег’а с космическими убийцами, начатая им, когда 
ему было только девятнадцать лет, и положила начало его славе. 


Игра MechWarrior посвящена первому эпизоду жизни и деятельности 
С. Вгауег’а — борьбе с бандой пиратов, захвативших его родную планету 
(Ander’s Moon). Эта игра имеет четко выраженные черты двух Типов 
игр — ролевых и имитаторов. Соответственно, она состоит из двух частей: 
поиск базы пиратов — первая часть, и накопление сил, необходимых для 
уничтожения этой базы — вторая. 


Остановимся более подробно на поисках базы. 


В самом начале игры на экран выводятся две текстовых заставки, которые 
должны ввести играющего в курс дела. Их перевод, впрочем весьма воль- 
ный, был приведен выше. Затем мы попадаем в главный управляющий 
экран. 


На рисунке обозначены: 

. «Штаб-квартира» команды С. Braver’a. 
. Мастерские. 

. Бюро по найму. 

. Космопорт. 

Бар. 


лжиялякьыь = 


. Управляющая панель. 
Расскажем о каждом из этих объектов. 


Посещение штаб-квартиры предоставляет главному герою две основных 
возможности: управление командой и просмотр приходящей на его имя 
корреспонденции. 
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Главный управляющий экран 


Мастерские — это то место, где можно отремонтировать пострадавшую в 
тяжелых боях технику, пополнить запас вооружения, продать или купить 
боевую машину. 


Бюро по найму позволяет заключить контракт на выполнение того или 
иного боевого задания, заработав тем самым необходимую сумму денег. 


Космодром. Понятно, что главное назначение космодрома — осуществле- 
ние перелетов с планеты на планету. Одновременно здесь можно просмот- 
реть разнообразную информацию, относящуюся к этим планетам. 


Бар — очень важное место. Здесь можно за стаканчиком виски поговорить 
с барменом или другими посетителями бара и получить таким образом ту 
или иную необходимую информацию (пункт меню Order Drink — «Зака- 
зать выпивку»), а можно нанять бойцов в свою команду (Recruit crew — 
«Вербовка команды»). 


Управляющая панель дает возможность сохранить игру (Save), загрузить 
сохраненную игру (Restore) или снова начать игру с самого начала (Res- 
tart). Можно также включать и выключать звук (SOund) и выбирать 
степень детализации изображения (Details). 


Поскольку изложение всей информации, с которой приходится иметь дело 
в процессе поиска пиратской базы, заняло бы слишком много места, мы 
ограничимся только краткими комментариями: 


1. Первое, с чего необходимо начать, — это с выпивки в баре. При этом 
бармен выдаст вам ценную информацию о знаменитом пирате по имени 
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Бар на одной из планет 


Grig Griez. Однако этой информации еще недостаточно. Бармен выдает 
информацию очень неохотно, так что одним стаканчиком виски вы не 
отделаетесь. Следует заказывать выпивку до тех пор, пока бармен не 
откажется дальше разговаривать, сославшись на то, что вокруг слишком 
много посторонних ушей. (При этом он произносит фразу: <It’s been 
pretty quiet around here. Check back latter»). 


2. Следующий пункт захода — механические мастерские, где за бутылкой 
рома от одного из техников удастся узнать еще одно имя: «пиратский 
король» Не таг Valasek. 


3. Независимо от того, в чьих владениях вы оказались при старте игры, 
узнав эти два имени, надо попасть на одну из больших планет, находя- 
щихся под властью династии Кюрита (Kurita). Лучше всего для этой цели 
подходит космический корабль GALEDON V. При попытке завербоваться 
для участия в боевой операции вы получите информацию о месте располо- 
жения базы Grig’a Griez’a. Отправившись на указанную планету и зайдя в 
местный бар, вы встретите одного из пиратов, который укажет вам как 
найти самого Grig’a Griez’a. 


4. Попав на пиратскую базу, не разочаровывайте любезного хозяина. 
Согласитесь доставить контрабанду на ту планету, которую он вам назовет 
(Dustball, династия Steiner). 


5. Обнаружив, что это задание было хитро подстроенной ловушкой, He 
расстраивайтесь. Попробуйте подраться с пиратом, который вас встретит. 
Однако помните, что даже самый бесстрашный герой может позволить 
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себе отступить, если становится слишком жарко. (Первый раз выберите из 
меню пункт fire — выстрелить, а второй — run — убежать). Пират тут же 
расскажет вам про космический корабль «Каменная стрела» (Jump ship 
«Stone Arrow»). 


6. Снова зайдя в бар, вы сможете узнать некоторые подробности об этом 
корабле и о той планете, на которую он часто прилетает. Бармен сообщит, 
что у капитана этого корабля есть брат, через которого можно выйти и на 
самого капитана, и подскажет, на какой планете искать этого брата. Ваша 
следующая задача — попасть на эту планету. Брата капитана вы найдете в 
механических мастерских этой планеты. 


7. Упомянутый брат расскажет вам, где можно найти «Джека-кенгуру» 
(Kangaroo Jack) — капитана корабля «Каменная стрела». (Это можно 
сделать на планете Delachambr, династия Davion). Потом, правда, пожа- 
лев о своей доверчивости, он постарается вас убить. Не стоит отвлекаться 
на мелочи и вступать с ним в перестрелку. Во-первых, он вас все равно 
убьет, а во-вторых, у вас есть дела поважнее. Выберите из меню пункт run 
и спокойно отправляйтесь на указанную планету. 


8. Добравшись до планеты Delachambr, вам, после всех треволнений, 
первым делом стоит как следует выпить в баре. В этом баре какой-то 
рассеянный бандит обронит листок бумаги с адресом «Джека-кенгуру». 
Теперь вам остается только пойти по этому адресу. (Выберите из меню 
пункт Follow address). 


9. Безусловно, капитан «Каменной стрелы» — человек нехороший. Ведь 
его корабль как раз и обслуживает пиратов, захвативших вашу родную 
планету. Почему бы его не убить? Сказано — сделано. Однако, не стоит 
поддаваться искушению предварительно высказать капитану все, что вы 
думаете по его поводу, и выбирать из меню пункт Talk — поговорить. У 
капитана есть телохранитель, который пристрелит любого, неосторожно 
приблизившегося. Поэтому, лучше всего стрелять сразу, выбрав из меню 
пункт Fire — выстрелить. Однако, сделав это благое дело, вы обнаружите, 
что попали в тупик. Где теперь искать пиратов — неизвестно. Тут стоит 
посмотреть, не пришли ли на имя С. Вгауег’а какие-нибудь сообщения. 


10. Просматривая список новостей (news net), вы обнаружите ответ на 
ваш запрос о координатах компании Black Widow. Оказывается, что эта 
компания находится на планете Trestria, династии Кюрита. Теперь впе- 
ред — на эту планету! А там, как всегда, первым делом — в бар. 


11. В баре вы познакомитесь с красивой девушкой, которая будет долго 
убеждать вас в том, что если раньше у возглавляемой ею компании и были 
какие-то трения с династией Davion (вспомните, что С. Braver принадле- 
жит к династии Davion!), то теперь все это уже давно в прошлом. He 
стоит ей верить — смело выбирайте из меню пункт Challenge her story — 
«Выразить недоверие». Так вы познакомитесь с девушкой по имени 
Tasha — агентом спецслужб династии Davion. 


12. Дальнейшую информацию вам предоставят пришедшие на имя 
С. Вгауег’а сообщения. В одном из таких сообщений вам будет рекомендо- 
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вано отправиться Ha планету Albiero (династия Кюрита) для встречи с 
агентом по имени Кеагпеу. Отправившись на эту планету, вы станете 
свидетелем жестокой стычки между экипажами двух космических кораб- 
лей. Вдруг, в самой гуще сражения, вы заметите вашу новую знакомую — 
Tash’y. Последуйте за ней (пункт меню Follow her). Так вы попадете на 
готовый к отлету космический корабль. Единственное, что мешает ему 
взлететь, — драка между ТазБ’ой и Kearney за пульт управления. Чью 
сторону принять? Кому довериться? Очевидно, что только один из них 
работает на DaviOn, а второй на самом деле является вражеским шпионом. 
Но вот кто? Вы можете выбрать один из двух пунктов меню: <Trust 
Кеатеу» — «Довериться Кеагпеу» или «Trust Tasha» — «Довериться 
Tash’e>. С одной стороны, встретиться с Kearney рекомендовал в своем 
сообщении ваш ближайший друг, а с другой — ТазБа настолько красива... 
В общем — выбор за вами. Учтите, что правильный выбор даст координа- 
ты пиратской базы, а ошибочный — приведет к немедленной смерти. 


13. Сделав правильный выбор, вы получите все необходимые координаты 
и узнаете, что пираты располагают весьма большими силами — восемью 
лучшими тяжелыми машинами. Пытаться атаковать их, не имея достаточ- 
но сил и средств, — безумие. Тут и начинается следующая стадия игры — 
война ради заработка. Надо отметить, что на накопление сил дается очень 
мало времени — так что торопитесь. 


Теперь рассмотрим вторую часть игры. Для заключения контракта на 
выполнение боевого задания вам необходимо зайти в бюро по найму. Из 
появившегося меню выберете пункт Request mission — «Задания». 


После этого на экране появляется или текст контракта или (что, к 
счастью, бывает весьма редко) надпись № contracts available, означаю- 
щая, что в настоящее время подходящих заданий в наличии нет. Если 
такая надпись все-таки появилась, вам необходимо будет поменять плане- 
ту. Кстати, бюро по найму, в отличие от мастерских или баров, есть не на 


Ваш «работодатель» 
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всех планетах. Поэтому, во избежание лишних транспортных расходов, 


выбирайте планету, которая является крупным индустриальным, а лучше, 
военным центром. 


Немного о контрактах. В тексте контракта указано, какого рода предлага- 
ется задание, где и на территории какой династии будет проводиться 
операция и условия оплаты. Все типы заданий можно разделить на две 
основные группы: защита и нападение. (Учтите, что защищаться сущест- 
венно легче, чем нападать). Следующий пункт контракта — сведения о 
боевых средствах противника. К слову, они не всегда соответствуют дейст- 
вительности, и силы противника могут оказаться существенно мощнее, чем 
вы ожидали. 


Учтите, что максимальное количество машин противника равно четырем. 
Если в тексте контракта указано большее число, то предполагается после- 
довательное проведение нескольких боев без ремонта и подзарядки. Мак- 
симальное количество таких боев — Три. Итак, если в тексте контракта 
указано, например, что со стороны противника ожидается 12 тяжелых 
машин, то это означает, что вам придется провести три последовательных 
боя с четырьмя тяжелыми машинами противника в каждом. 


Совсем не обязательно заключать первый же попавшийся контракт. Конт- 
ракты можно просматривать, пользуясь пунктами меню МЕХТ — следую- 
щий, или PREVIOUS — предыдущий. Старайтесь выбирать задание по 
силам. Слишком легкое — напрасная трата времени, слишком сложное — 
мало шансов на успех. Зависимость допустимой сложности заданий от 
имеющихся у вас средств будет более подробно рассмотрена в части, 
посвященной тактике боя. 


Следующий важный пункт контракта — оплата. Учтите, что здесь вы 
всегда сможете поторговаться. Пункт, касающийся оплаты, состоит из 
трех частей — сумма вознаграждения, процент от стоимости захваченной 


в результате операции вражеской техники и тот процент от общей суммы 
контракта, который будет выплачен вам немедленно. 


Для изменения любой из этих сумм необходимо, пользуясь стрелками 
курсора Ти $, подогнать курсор к нужному пункту и нажать Enter. После 
чего, пользуясь теми же клавишами, можно указать желаемую сумму. 
Изменение суммы прекращается при нажатии на клавишу Enter. Теперь 
остается только предложить свои условия нанимателю, выбрав из меню 
пункт Submit. Наниматель может отреагировать одним из трех способов: 
согласиться с вашими условиями, предложить в ответ свои или отказаться 
от ваших услуг вообще, в связи с их дороговизной. Чтобы этого не 
произошло, не стоит слишком сильно увеличивать предлагаемую вам 
сумму. Если наниматель на увеличение суммы не идет, попробуйте пожер- 
твовать процентом, выплачиваемым немедленно. Обычно это помогает уве- 
личить общую сумму контракта. 


После того как контракт заключен, остается только выбрать ИКОНКУ, H30- 
бражающую космический корабль, и отправиться выполнять полученное 
задание. 
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Теперь стоит подробнее поговорить о тактико-технических характеристи- 
ках боевых машин четвертого тысячелетия нашей эры. В зависимости от 
вооружения и мощности бронирования они делятся на три класса: легкие 
(light), средние (medium) и тяжелые (heavy). К легким относятся Locust и 
Jenner, к средним — Phoenix Hawk и Shadow Hawk, к тяжелым — Rifle- 
man, Marauder, Warhammer и, наконец, венец военной технической 
мысли — Battlemaster. 


На рисунках изображены ваши боевые машины. Три 
из них, а именно Jenner, Shadow Hawk и Phoenix 
Hawk, способны совершать прыжки по воздуху. 


Коротко рассмотрим возможности каждой из машин. 


Locust — легкая машина. Броня и вооружение здесь 
принесены в жертву скорости и маневренности. Унич- 
тожить эту машину легко. Однако, благодаря своей 
большой скорости она крайне опасна даже для тяже- 
лых машин. Рекомендуемая тактика при управлении 
Locust’oM: зайти противнику в тыл, а затем, непрерыв- 
ной стрельбой с близкого расстояния, уничтожить его. 
Действуя таким образом, во время боя можно успеть 
справиться с двумя, а то и с тремя тяжелыми машина- 
ми. Однако, против средних машин Locust практичес- 


ки не эффективен, так как не может летать и действу- я 
ет только с очень маленького расстояния. хх 
Вообще, имея в своем распоряжении только Locust, 4 
вы уверенно можете заключать контракт на защиту tl 
объекта OT одной тяжелой машины противника. Если = 
же и у вас самого есть еще хотя бы одна тяжелая | 
машина, то можно заключать контракт на защиту от 

трех, а, при наличии некоторого навыка, — и от четы- La 
рех тяжелых машин. : 
Jenner — легкая машина. По сравнению с Locust’om 

она имеет более сильные вооружение и броню. Но при Jenner 


этом она значительно проигрывает Locust’y в скорос- 
ти. Относительно небольшая скорость и вооружение, 
требующее большого времени Ha перезарядку, делают 
ее абсолютно неэффективной в бою с тяжелыми маши- 
нами. Максимум, на что можно рассчитывать, имея 
Jenner, это победа в оборонительном бою или наступа- 
тельном бою с одной легкой машиной. 


Phoenix Hawk — машина среднего класса, несколько 
утяжеленный вариант Jenner’a. Как и Locust, она до- 
статочно эффективна в ближнем бою. Однако, ее ско- 
рость и маневренность слишком малы для 
осуществления надежного обхода противника и напа- 
дения на него сзади. Такая машина может с успехом 
использоваться в бою с одной — двумя легкими или 
одной средней машиной. 


Phoenix Hawk 
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Shadow Hawk Rifleman Warhammer Marauder 


Shadow Hawk — средняя машина. Благодаря относительно прочной броне, 
большой огневой мощности и способности летать она может использовать- 
ся даже в бою с тяжелой машиной. Однако при этом требуется большая 
точность стрельбы и непрерывное маневрирование. Лучше всего обстрели- 
вать противника сверху. 


Rifleman — тяжелая машина. Очень неудачное изделие. Резко уступая 
остальным тяжелым машинам в огневой мощности, она имеет весьма ни- 
зкую маневренность, что делает ее пригодной только для борьбы с более 
слабыми, то есть легкими и средними машинами. Не рекомендуется ис- 
пользовать эту машину в обороне, так как машины, способные к прыжкам 
по воздуху, легко от нее уйдут и уничтожат охраняемый объект. 


Warhammer - тяжелая машина. Имеет относительно слабую броню, однако 
этот недостаток частично компенсируется за счет очень мощного вооруже- 
ния. В частности, эта машина имеет два особо мощных лазера. При 
условии хорошей стрельбы она вполне может справиться с парой любых 
тяжелых машин. 


Marauder — тяжелая машина. Несколько уступает предыдущей по воору- 
жению, зато превосходит по бронированию. 


ФЕ Battlemaster - наиболее мощная ИЗ всех машин. Хотя, 
р Аа oy A в отличие от Warhammer’a и Marauder a, Battlemaster 
имеет только один сверхмощный лазер, огромная 
общая мощность оружия и броня, делающая эту ма- 
шину почти неуязвимой, с лихвой восполняют этот 
недостаток. В умелых руках Battlemaster вполне 
может в одиночку справиться с тремя тяжелыми ма- 
шинами. 


Рассмотрим теперь управление машинами в бою. На 
рисунке представлен вид из кабины боевой машины (в 
данном случае — Ва етазвег). 


Battlemaster 
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Вид из кабины Battemaster 


Скорость движения, так же как и направление, регулируются стрелками 
курсора. Стрелки вправо и влево осуществляют поворот машины. Уста- 
новка прицела по вертикали осуществляется клавишами М (выше) и М 
(ниже). Наводка по горизонтали осуществляется только за счет поворота 
машины, то есть стрелять можно только прямо по курсу. Сама стрельба 
осуществляется клавишей Пробел. 


После выстрела автоматически выбирается следующий по списку вид ору- 
жия. Для ручной установки нужного оружия служат клавиши цифр. 1 — 
самое верхнее в списке, 2 — следующее, ит. д., в зависимости от количес- 
тва установленного вооружения. Если какое-либо оружие не функциони- 
рует (например, повреждено в бою), оно выделяется черным цветом и не 
может быть выбрано. Во время стрельбы необходимо учитывать, что на 
выстрел расходуется большое количество энергии. Наибольшего расхода 
энергии требует стрельба из лазера. Поэтому часто после лазерного залпа 
машина останавливается, и приходится ждать, пока ее мощность не вос- 
становится. Любое оружие, кроме MachGun, требует довольно большого 
времени для перезарядки. Поэтому нельзя непрерывно стрелять из одного 
и Того же лазера. 


Для того чтобы начать отслеживание какой-либо из машин противника, 
необходимо навести на нее прицел и нажать клавишу Enter. Машины 
противника отмечаются на экране простой рамкой, ваши машины — двой- 
ной. При этом на вспомогательном экране появится изображение выбран- 
ной машины, причем имеющиеся у нее повреждения будут выделены 
различными цветами. Желтый цвет обозначает легкие повреждения, крас- 
ный — тяжелые, а черный цвет говорит о том, что соответствующая часть 
машины уничтожена. 
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Если ваша машина способна совершать прыжки по воздуху, то сделать это 
можно, нажав клавишу J. Однако прыгать надо очень осторожно, так как 
ошибка при приземлении может вывести вашу машину из строя. Для того 
чтобы этого не произошло, следует слегка замедлить спуск, нажав клави- 
шу tT перед самым касанием земли. 


Если во время боя вы почувствуете, что задание вам не по зубам, можно 
отказаться от дальнейшего его выполнения, нажав клавишу Esc. Однако 
при этом вы не получите ни цента из суммы контракта. 


В любой момент боя можно сделать паузу, нажав клавишу Р. 


Для перехода из режима непосредственного участия в бою в командный 
служит клавиша О. Нажав ее, вы увидите отчет о состоянии вашей маши- 
ны. После нажатия клавиши Q вы вернетесь в кабину, а нажав клавишу 
С — перейдете в командный режим, в котором сможете давать указания 
членам своей команды. 
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Командный экран 


Командный экран позволяет определить цель для атаки (пункт меню 
Attack Enemy), перемещать машины (пункты меню Move Attack или Move 
avoid, при этом позиция указывается стрелками курсора) и просмотреть 
состояние машин (пункты меню Damage — повреждения и Weapons — 
оружие). Однако слишком увлекаться командованием не стоит — ведь бой 
ни на минуту не прекращается, и, пока вы командуете, вас вполне могут 
убить. Возврат в кабину осуществляется нажатием клавиши ©. 
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Теперь стоит остановиться Ha тактике боя при наличии подчиненных. 
Машины, которыми управляет компьютер, как ваши, так и противника, 
стреляют неприцельно. То есть, сначала они наносят каждой из частей 
a машины легкие повреждения, затем тяжелые и только 
потом уничтожают ее. В целом это занимает довольно много времени. 
Единственным исключением из этого правила являются пираты, которые 
предпочитают прицельно стрелять по наиболее уязвимым местам. Поэто- 
му, когда вы ведете бой с машиной того же класса, что и ваша собствен- 
ная машина, лучшая для вас тактика — прицельная стрельба с 
относительно большой дистанции. Однако, поскольку ваши подчиненные 
действуют точно так же, как и противник, реальной пользы от них не 
слишком много. Чтобы увеличить коэффициент полезного действия своих 
подчиненных, рекомендуется самому слабому члену своей команды давать 
самую мощную машину. Тогда, во-первых, он сможет нанести противнику 
больший урон, а во-вторых — повысятся его шансы уцелеть. 


Как уже упоминалось, подчиненных можно нанять в баре, выбрав соответ- 
ствующую иконку и затем выбрав из меню пункт Recruit crew. Если пред- 
ложенный боец вас устраивает, на вопрос Do you interest? («Вы 
заинтересовались?» ) следует ответить YeS, в противном случае — NO. 
Отказавшись от предложенного бойца, можно снова выбрать пункт Весгий 
Crew, и компьютер предложит вам следующую кандидатуру. Однако спи- 
сок претендентов не бесконечен, и, если вы выбираете слишком долго 
можно, вы рискуете получить сообщение о том, что больше никаких 
кандидатур нет (Where is nobody around). В этом случае следует или 
перебираться на другую планету, или подождать, пока не появятся новые 
кандидаты. 


Распределение машин между членами команды осуществляется в «штаб- 
квартире», пункт меню «Сгем» («Команда»). 
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Ваша «боевая команда» (пункт меню Crew) 
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Наконец, рассмотрим более подробно механические мастерские. Появляю- 
щееся после выбора соответствующей иконки меню предлагает следующие 
возможности: 


Технический осмотр и ремонт машин (пункт Review Mechs). 
Приобретение новой машины (Buy Mechs). 
Приобретение дополнительного оружия (Extra Ammo). 


УТ ва. ТУТ 


REVIEW МЕС 
EKSTRA AMMO 
ЕВ.“ MECHS 

DONE 


Механические мастерские 


При выборе первого пункта на экран выводится список ваших машин. 
После выбора из списка той или иной машины на экран будет выведена 
информация о ней: работоспособна ли машина в данный момент (functio- 
nal или non-functional) и стоимость ремонта (Repair cost). Если вы може- 
те себе позволить провести полный ремонт, выберите из меню пункт 
Repair All — отремонтировать все. В противном случае — выбирайте 
пункт Repair. Тогда на экране появится список всех частей машины с 
указанием их состояния. Запросив информацию о состоянии интересую- 
щей вас машины, вы можете получить следующие неприятные сообщения: 
Light Damage — легкое повреждение, Heavy Damage — тяжелое, Junk — 
машина полностью разрушена. 


Для каждой поврежденной части будет указана стоимость ее ремонта. 
Однако нужно учесть, что эта стоимость соответствует только одному из 
этапов ремонта. Так, если какая-то из частей разрушена, то первая ста- 
дия — восстановление этой части до уровня тяжелых повреждений, следу- 
ющая — до уровня легких повреждений и только после этого возможно 
полное восстановление машины. 
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После проведения полного или частичного ремонта нужно пополнить бое- 
запас при помощи выбора пункта меню Reload. При проведении ремонта 
вполне может оказаться, что какая-нибудь из необходимых частей времен- 
но отсутствует на складе. Так что, если вы получите сообщение Sorry, not 
all parts available («Извините, не все запасные части имеются в наличии»), 
вам придется зайти в мастерские еще раз. 


Если вы желаете продать машину, это можно сделать по окончании осмот- 
ра, выбрав из меню команду Sell. При этом на экран будет выведено меню 
с предлагаемой за вашу машину ценой и двумя пунктами выбора: Ас- 
серф — принять предложенные условия и Reject — отказаться. 


Продавая и покупая технику учтите, что цены на разных планетах — 
разные. Поэтому очень выгодно бывает продать машину на планете, где 
техника дорога, а после этого съездить за новой машиной на ту планету, 
где машины дешевы. 
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Одержана очередная победа! 


И в заключение — еще один фрагмент из древней легенды о прославлен- 
ном победителе пиратов. 


«Ликвидация пиратской группы, известной под названием «Dark 
Wings» — «Темные крылья», позволила Гидеону Ванденургу (Gideon 
Vandenburg), более известному как С. Braver, восстановить свои права на 
владение планетой Ander’s Moon и занять пост ее правителя. Под ero 
руководством эта небольшая планета стала одной из самых процветающих 
и влиятельных планет галактики, а вскоре превратилась в столицу всей 
галактической Империи.» 


Но это уже совсем другая история... 
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SEABATILE 
(морской Bort) 


Год выпуска: 1992 


Требования к аппаратуре: особых требований 
не предзявляет 


Тип: логическая игра 
Управление: клавиатура 


В июне 1992 года была создана компьютерная игра, которая с некоторым 
юмором (возможно, впрочем, несколько мрачноватым) отражала тогдаш- 
нее состояние взаимоотношений России и Украины. Автор этой игры, 
Bashurov У. (Bady), видимо, представлял себе развитие тогдашних полит- 
ических событий со здоровым оптимизмом и поэтому назвал новую игру 
просто, но впечатляюще: THE BATTLE ON THE BLACK SEA, что на русский 
язык переводится как «Битва на Черном море». Фактически эта игра 
представляет собой известный всем со школьной парты (или, точнее, 
из-под нее) «морской бой». Помните: «Е-2 — мимо; Е-4 — ранен; Е-5 — 
убит; Е-7...» Что ж, в школе это занятие рано или поздно прерывалось 
гневным воплем учительницы: «Сидоров! Вон из класса и без родителей в 
школу не приходи!» И Сидоров шел за родителями, получал «неуд» за 


поведение но уже на следующем уроке морское сражение начиналось 
заново... 


Увы, школьные годы пролетели, назад их уже не вернуть. Многое забы- 
лось с тех пор. Но «морской бой» забыть невозможно. Пусть задорные 
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выдумщики-одноклассники стали менеджерами, брокерами и дилерами. 
Пусть одноклассницы, зачитывавшиеся когда-то поэзией Есенина и Блока, 
теперь заняты работой да домашними хлопотами. К счастью, прогресс не 
стоит на месте. И безвозвратно забытых школьных друзей и подруг теперь 
может заменить великое достижение человеческого разума — компьютер. 
И если с компьютером можно играть в шахматы, значит, «морской бой» 
ему тоже по силам. Наверное, именно такие мысли посещали программис- 


та Bashurov’a весной и летом 1992 года, когда он создавал свою THE 
BATTLE ON THE BLACK SEA. 


Kak уже было отмечено, игра эта написана «по следам» известных поли- 
тических событий. Хотя «морской бой» он «морской бой» и есть, однако, 
игра сделана красиво и привязана к уже упомянутой геополитической 
ситуации, так что, играя в нее, вы непременно почувствуете себя большим 
политиком, и одновременно выдающимся военным тактиком и стратегом. 


Ваша задача — отвоевать у Украины порты Севастополь, Николаев, 
Одессу и Керчь, не потеряв при этом Новороссийск, Сочи и Батуми. Как 
главному капитану российского черноморского флота вам предоставляется 
карта военных действий, на которой изображены Черное море, Украина и 
Россия. Над украинскими портами развеваются жовто-блакитные флаги, 
над российскими — наши трехцветные, которые в то время, помнится, 
называли «триколорами». Забавно, но все сообщения о ходе игры выда- 
ются только на английском языке. По-английски выполнены и надписи на 
игровом поле. Так что не удивляйтесь, когда вы обнаружите, что названия 
наших родных городов даны в английской транскрипции. (Возможно, 
автор полагал, что брат на брата войной не пойдет, а выяснять отношения 
между Россией и Украиной будут флотоводцы, для которых родной 
язык — английский. ) 


Естественно, перед сражением необходимо расположить флот на игровом 
поле (поле самое что ни на есть «классическое» — квадратное, 10 на 10 
клеточек). Флот также имеет «классический» состав: один четырехору- 
дийный линкор (battle-ship), два трехорудийных крейсера (Cruiser), три 
двухорудийных эсминца (destroyer) и четыре торпедных катера (torpedo- 
boat), имеющих по одному орудию каждый. Для передвижения кораблей 
по игровому полю используются стрелки, а для осуществления поворо- 
тов — клавиша Ins. Нажатием Enter, словно печатью на приказе, вы 
утверждаете положение корабля в боевом порядке вашей флотилии. Гото- 
вые к сражению военные корабли выглядят весьма устрашающе, особенно 
убедительно смотрятся пушки, воинственно взирающие на территориаль- 
ные воды противника. 


Конфликт начинается с битвы за Керчь. Стрелками вы, главный капитан 
Российского Черноморского флота, указываете поле, которое планируете 
поразить своим сокрушительным огневым ударом, а затем нажатием кла- 
виши Enter командуете «Огонь!» всем имеющимся орудиям. Снаряд 
летит, летит и — бух!!! — попадает точно в указанный квадрат. Увы, 
вражеского корабля в этом квадрате не было. По водной глади расходятся 
круги. Ответный удар: снаряд летит (сердце замерло!) и... мимо! Вы 
вздыхаете с облегчением. И снова вы, стрелками и клавишей Enter: «3a- 
ряжай! Наводи! Огонь», и опять круги пошли по воде. Стреляет против- 
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ник (вдох), снаряд летит (не дышим), промазал (глубокий выдох). Вы 
опять: «Заряжай! Наводи! Enter!» Он (вдох, не дышать, выдох). Вы. Ou. 
Вы. Он. Вы... есть! Горит! Куда дальше — вверх, вниз, вбок? Enter! Ага, 
вражеский линкор обнаружен! Enter! Убит! Ну-ка, куда мы направим 
следующий выстрел? 


Досадно, на этот раз мимо. Теперь стреляет противник. Опять промазал. 
Однако снаряды ложатся все ближе... Вы... Он... Угадал, зараза! И знает 
ведь, куда стрелять, если уж один раз попал, то живым ни за что не 
отпустит. Вот и задымился ваш крейсер. Выстрел! — враг опять попал, на 
этот раз в торпедный катер. Снова выстрел — опять попадание! Пятнад- 
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цать человек на сундук мертвеца! Не иначе как компьютер жульничает! 
Выстрел! Ну вот, наконец-то промазал. Теперь вы сможете показать свое 
мастерство. Как, в опять мимо? А ну-ка, еще разок! Вражеский 
эсминец лег на дно. За вами следующий удар... 


Кстати, взглянув на игровое поле противника, вы увидите надпись FIRES. 
Возле этой надписи стоит число, обозначающее количество произведенных 
вами выстрелов. Причем если вы, угадав положение вражеского корабля, 
от первого в него попадания и до полного его разгрома не сделали ни 
одного промаха, то все ваши выстрелы по этому кораблю считаются за 
один выстрел. А чем меньше выстрелов вы сделаете в течение сражения, 
тем лучший вы капитан. Разумеется, при условии, что вы это сражение 
выиграете. Но мы отвлеклись. Посмотрим, как там наша битва за Керчь? 


Смотрите, смотрите, враг повержен! Его флот горит! Что ж, примите 
поздравления, мой капитан! «Congratulations!» — с легким украинским 
акцентом говорит вам старый морской волк Bady. Интересно, удалось ли 
вам побить рекорд меткости — победить за наименьшее число выстрелов? 
Впрочем, в любом случае, Керчь теперь наша, и над ней развевается 
трехцветный российский флаг. Следующая битва — за Одессу. Мы не 
дадим Одессе пропасть. Но, чтобы победить в этой ответственной битве, 
ни в коем случае нельзя пользоваться той же тактикой, что и в прошлый 
раз, даже если тактика эта и привела вас к успеху. Теперь вам придется 
расположить ваши корабли по-другому, иначе хитрый враг, наученный 
горьким опытом, разгадает ваши уловки. Сам же враг обыкновенно не 
придерживается какого-либо особенного порядка, так что никакой опреде- 
ленной стратегии мы вам предложить не можем. 


Ну a если вы все-таки проиграете сражение, то полный сочувствия Вау 
выразит вам свое искреннее сожаление: «Oh! Sorry...» 


Oh! Е AM SOREY.. 


Но ни в коем случае He огорчайтесь! Попробуйте еще раз — и победа 
будет за вами. Смелее в бой! Семь футов под килем! 
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COLOR LINES 


Производитель: Gamos Ltd 
Тип: логическая игра (головоломка) 
Год выпуска: 1993 
Требования к аппаратуре: любой [ВМ-совместимый компь- 
ютер с цветным дисплеем 
Управление: мышь, клавиатура 
...Лошадью ходи, лошадью...| 
Народная мудрость 


Господа! Оказывается, Россия — родина не только слонов и тетриса, HO и 
«Color Lines». Так что если вам доведется на работе увидеть целую толпу 
ваших коллег, каждый из которых наперебой пытается дать очередной 
гениальный совет совершенно сбитому с толку играющему, не спешите 


думать, что идет игра в шахматы. Это не старомодные шахматы, это новая 
«зараза» — «Color lines». 


Итак, появилась новая, удивительная по своей простоте, интеллектуаль- 
ная игра. Видимо, часы проведенные в детстве за школьной партой в 
бесконечных боях в «бесконечные крестики-нолики» наконец-то принесли 
свои плоды. И теперь тысячи и тысячи научных (и не только научных) 
сотрудников тратят уйму драгоценного рабочего времени в бесплодных 
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попытках спасти игровое поле от неминуемого зарастания «сорняками» 
цветных шариков. И разносится по бесконечным коридорам учреждений 
до боли знакомое «прыг-прыг-прыг-прыг...» 


Вообще, весь смысл игры состоит в том, чтобы, выстраивая ряды по пять 
(и более) шаров одного цвета, расчистить игровое поле (9х9), методично 
«заваливаемое» безжалостной машиной все новыми и новыми шарами, 


по-лучая при этом за каждую законченную комбинацию определенное 
число очков. 


Из коротких аннотаций к компьютерным игрушкам, которыми изобилует 
любая «толкучка», мне особенно запомнилась одна: <Color lines — это 
тетрис, но с шарами». Позволю себе категорически не согласиться с подо- 
бным определением. Сходство любых тетрисов с «Color lines» примерно 
такое же, как сходство русских шашек с игрой в «Чапаева». В «Color 
lines» абсолютно не важна скорость реакции. Успех игры находится в 
обратной зависимости от числа шариков на игровом поле, но при этом в 
прямой зависимости от количества «шариков» у вас в голове. Мне кажет- 
ся, в наибольшей степени подошло бы сравнение с шахматами. И пусть не 
будут в обиде на меня поклонники древней игры — скорость мышления, 
умение «видеть поле», способность планировать далеко идущие комбина- 
ции — все это требуется и в шахматах, и в <Color lines». В то же время 
присутствие некоторого элемента случайности позволяет сравнивать 
«Color lines» и с карточными играми. 


Не удивлюсь, если через некоторое время станут разыгрываться самые 
серьезные чемпионаты по Color lines. Но, готовясь к будущим соревнова- 
ниям, учтите, что формула вашей победы должна звучать следующим 
образом: максимальное число очков в единицу времени. И, если вы желае- 
те преуспеть в новом, только нарождающемся виде интеллектуального 
спорта и стать таким знаменитым, как Каспаров или Карпов — бросайте 
все и немедленно начинайте тренировку. 


Управление игрой 


Хотя «Color lines» и относится к числу игр, которые достаточно успешно 
управляются с клавиатуры, все же вам лучше иметь мышку. Собственно 
«катание шаров» производится следующим образом. 


Сначала вы выбираете шар, которым вы хотите «пойти» и подводите к 
нему курсор. Затем нажимаете Епёег (или левую кнопку мыши), после 
чего шар начинает прыгать на месте. Выбрав курсором ту клетку поля, на 
которую Вы хотели бы поместить этот шар, вы снова нажимаете Enter, 
после чего выбранный шар вприпрыжку туда проследует. Если вместо 
перемещения шара в указанную точку поля компьютер издает обиженный 
гудок — это означает, что путь прохождения выбранного вами шара на 
заданную клетку закрыт. Если вы изменили свое решение и вместо одного 
прыгающего шара решили пойти другим — достаточно подвести курсор к 
новому выбранному шару и опять нажать Enter. 
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Сам игровой экран выглядит следующим образом: 
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На рисунке вы видите: 
. Окно лучшего результата. 
. Наглядное изображение результата лучшего игрока. 
. Окно текущего результата. 


1 
2 
3 
4. Наглядное изображение результата играющего. 
5. Игровое поле. 

6 


. Цвета тех шаров, которые компьютер «выбросит» во время своего 
следующего хода. 


7. Иконки функциональных клавиш. 


Fi — HELP (помощь) 


Цель игры — набрать как можно большее число очков. Очки начисляются 
за каждую построенную вами горизонтальную, вертикальную или диаго- 
нальную линию, состоящую из пяти или более одноцветных шаров. Линии 
строятся посредством перемещения шаров по свободным клеткам игрового 
ПОЛЯ. 


F2 — SOUND (звук) — включение/выключение звука. 


F3 — NEXT COLORS (следующие цвета) — режим, позволяющий по же- 
ланию игрока видеть(либо не видеть )следующие три шара, вступающие в 
игру. Однако никаких дополнительных очков за игру «вслепую» вы не 
заработаете. 


F4 — RESTART — прекращение текущей игры и запуск новой. Вообще, 
после завершения игры запуск следующей происходит автоматически. 
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Esc — выход из игры. Эта клавиша позволяет также «досрочно» прекра- 
тить демонстрацию заставки, появляющейся после запуска программы. 


Для сведения приводим таблицу очков, начисляемых за завершение раз- 
личных комбинаций: 


За каждую горизонталь, вертикаль или диагональ: 
Линия из 5 шаров — 10 очков 

6 — 12 очков 

7 — 18 очков 

8 — 28 очков 

9 — 42 очков 
За каждый угол или крест из 9 шаров — 60 очков 


Хочу обратить ваше внимание на то, что если комбинация завершается не 
вами, а компьютером (при очередном вбрасывании шаров), то очки за эту 
комбинацию не начисляются. 


Игровой опыт 


Здесь мы приводим некоторые «полезные советы», которые, как мы наде- 
емся, пригодятся вам в процессе игры. 


1. Основное стратегическое правило игры в <Color lines» можно сформу- 
лировать, как «2 + 1». Это означает, что строить ряд целесообразно там, 
где в одну линию компьютер уже вбросил не менее двух шариков одного 
цвета. Какую бы стратегическую или тактическую задачу вы не решали в 
настоящий момент, помните — тот шарик, который вы куда-либо переме- 
щаете, должен становиться как минимум третьим в ряду. По понятным 
причинам это правило не распространяется на первые 3—4 хода игры. 


2. Старайтесь не загромождать центр игрового поля. Если вам приходится 
выбирать, каким из нескольких имеющихся в авшем распоряжении шари- 
ков закончить ряд, целесообразнее выбрать тот шарик, который находится 
ближе других к центру поля. 


3. Практика показывает, что компьютер частенько вставляет «лишний» 
шар в почти законченную комбинацию из четырех шаров. Если попытать- 
ся вынуть такой шар из линии, то машина наверняка опять поставит на 
его место новый «неподходящий» шар. 


Бороться с этим можно двумя путями: 


Можно надстроить новый ряд соответствующего цвета на «лишнем» 
шаре. Тогда, по мере завершения Такого ряда, вы получаете возможность 
В TO же время закончить и вашу первоначальную комбинацию. Иногда 
подобные стратегические построения могут охватывать три, четыре, пять 
находящихся на игровом поле «четверок». В этих случаях после заверша- 
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ющего хода вы получаете возможность очистить сразу довольно большую 
часть игрового поля. Однако постарайтесь не «накрутить» такого, что 
потом будет уже не «растащить». 


Можно поступить несколько иначе. Где-нибудь в стороне от «подпорчен- 
ной> комбинации вы строите «четверку» того же цвета, что и «лишний» 
шар, и для ее завершения, вытаскиваете «лишний» шар из исходной 
комбинации. Эффект будет такой же, как и при использовании первого 
способа — вы получите возможность за один ход закончить две или более 
комбинаций. 


Напоследок несколько соображений о стратегии, рекомендуемой на раз- 
личных стадиях игры. 


В первую очередь надо отметить, что, в отличие от шахмат, стадия игры в 
«Color lines» зависит исключительно от степени заполненности игрового 
поля шарами. При заполнении игрового поля от 0 до 30% стадию игры 
можно условно назвать дебютом, до 60% — миттельшпилем; от 60% и 
более — безнадежным эндшпилем. Опишем кратко эти стадии игры. 


1. Дебют. 


Главное, чем нужно заниматься в начале игры, — это гармонично разви- 
вать позицию в целом. Дебют — время для построения «троек» и органи- 
зации игрового пространства. В дебюте удобно закладывать далеко 
идущие «обвальные» комбинации. В то же время в начале игры не реко- 
мендуется увлекаться диагональными построениями, так как они сущест- 
венно уменьшают возможности маневрирования. 


2. Миттельшпиль. 


В середине игры стратегические построения сменяются тактическими. 
Время подумать о том, как снова вернуться в дебютное состояние. Задача 
«набрать побольше очков» сменяется задачей «выжить». Построение диа- 
гональных линий становится вынужденной необходимостью, а попытки 
построить вертикали и горизонтали вдоль «бортов» игрового поля пол- 
ностью теряют эффективность. 


3. Эндшпиль. 


Редко кому удается выбраться из тех ситуаций, когда около 80% поля 
заполнено разноцветным «бисером». Тут остается только позаботиться о 
том, чтобы отвоевать еще 40-50 очков и, кстати, не забыть посмотреть 
свой окончательный результат, так как если он оказывается далеким от 
рекордного, то исчезает с экрана в тот самый момент, когда компьютер 
«бросает» на игровое поле последний шарик. 


Если вы будете следовать указанным правилам, то наверняка добьетесь в 
скором времени очень хороших результатов. 


Однако помните, что положение на игровом поле меняется буквально 
ежесекундно, так что без «творческого подхода» к игре вам не обойтись. 


И последний, самый главный совет — гоните любых советчиков. 
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Лиемт Service If 


Производитель: Microprose 

Год выпуска: 1990 

Тип: имитатор (объект: подводная лодка) 
Управление: клавиатура 


Требования к аппаратуре: 286 процессор, УСА монитор. 
Поддерживаются звуковые платы, в том числе SoundBlaster 


Есть подлодка желтая у нас, 
Желтая у нас, 
Желтая у нас... 


Из песни. 


На войне не бывает легких профессий. И очень трудно сказать, насколько 
одна военная профессия «безопаснее» чем другая. Но, безусловно, одна из 
самых тяжелых и опасных военных профессий — профессия подводника. 


Представим себе полную тягот и лишений службу личного состава боевой 
подводной лодки. Да, здесь не услышишь ежеминутных взрывов снарядов 
и грохота артиллерийской канонады. Да, на первый взгляд, служба под- 
водника может показаться достаточно «тихой» (Silent Service» и означа- 
ет по-английски «тихая служба»). Но как тяжела эта «тихая» служба! В 
течение всего долгого и полного опасностей плавания бойцы в буквальном 
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смысле заперты в крохотном пространстве душных отсеков. Не хватает 
пресной воды и свежего воздуха. Командир подводной лодки не может 
позволить себе ошибаться, принимая то или иное решение. Ведь враг 
совсем рядом, и любой поспешный или неосторожный маневр непременно 
выдаст лодку. От всего экипажа, начиная от командира и кончая рядовым 
бойцом, требуется немалое мужество, чтобы успешно справиться с боевой 
задачей. Ведь в любую минуту может раздаться взрыв вражеской глубин- 
ной бомбы, и лодка будет затоплена. Но у бойцов нет времени думать о 
нависшей над ними угрозе. Каждый из них занят выполнением возложен- 
ной на него боевой задачи. Каждый боец выполняет свою задачу с честью. 
И только чуткие гидрофоны непрерывно прослушивают такие спокойные, 
на первый взгляд, морские глубины... 


И эта опаснейшая служба на подводной лодке должна в любых обстоя- 
тельствах оставаться «тихой». Ведь главная сила подводной лодки — 
скрытность. Подводную лодку очень легко уничтожить, но обнаружить ее 
далеко не просто. Если же подводная лодка все-таки будет обнаружена 
противником, тогда от ее командира потребуются немалое мастерство и 
смелость для того, чтобы вывести лодку из-под вражеского огня и успеш- 
но возвратиться на свою военную базу. А там, после короткого отдыха — 
снова в бой. 


Управление игрой 


Если командир подводной лодки хочет добиться успеха в бою, он должен 
уметь правильно опознавать встреченные корабли. Поэтому, прежде чем 
доверить вам командование лодкой, командир дивизиона устраивает для 
вас небольшой экзамен. Для опознания вам будут предложены следующие 
типы кораблей: 


Тяжелый линкор (Super Battleship) 
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Эсминец (DDAA Destroyer) 


Миноносец (DD Destroyer) 
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Патрульный катер (Patrol Craft) 
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Большой транспортный корабль (Large Freighter) 
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Малый транспортный корабль (Small Freighter) 


После того как вы выдержите экзамен, командование Предложит вам 


выбрать ту или иную боевую задачу. Вам предоставляются следующие 
возможности: 


Training — провести тренировочный бой. Во время тренировочного боя 
ваша задача — уничтожить армаду транспортных кораблей. Задача облег- 
чается тем, что вражеские корабли следуют без охраны. 


A single battle — провести один «настоящий» бой. Более подробно об этом 
режиме мы расскажем чуть позже. 


A single war patrol — патрулирование. 


A war carrier — «обыкновенное» несение службы. Этот режим является 
основным. Работая в этом режиме, вы выходите в море много раз, совер- 
шая таким образом большое число боевых операций. Командование будет 
постоянно наблюдать за вашими боевыми успехами, и за отлично прове- 
денные операции вы будете получать различные награды и звания. 


See the hall of fame — выбрав этот пункт, вы сможете посетить «зал 
боевой славы», в котором увековечены имена наиболее прославленных 
ваших коллег. 


Exit to DOS — выход из игры и возвращение к «мирной жизни». 


Несколько подробнее о режиме Single Battle. Выбрав этот режим вы 
сможете провести один бой. Вам будет предложено несколько типов 
боев — на выбор. Между собой эти бои различаются по степени своей 
сложности. Предлагаются следующие типы боев: 


Whales and Duds — атака небольшой флотилии транспортных кораблей, 
следующих без охраны. 


Mush on the Loose — атака большой флотилии транспортных кораблей, 
следующих без охраны. 


Flashers Tankers I — атака флотилии танкеров. 
Flashers Tankers I] — атака большой флотилии танкеров. 


Sink of the Yamato — атака линкора типа Yamato, следующего с корабля- 
ми охраны. 


Death of the Shinano — атака авианосца типа Shinano, следующего с 
эскортом. 
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КШег О Капе — атака большой флотилии транспортных кораблей, имею- 
щих мощную охрану. 


Ап Embarrasment Riches — атака очень большой флотилии военных ко- 
раблей. В эту флотилию входят авианосцы и линкоры. Флотилия следует 
в две колонны и имеет очень мощное охранение. 


Но все-таки настоящая война — это нечто большее, чем один-единствен- 
ный бой. Поэтому поговорим о режиме War Carrier, который предполагает 
проведение большого числа боевых операций. 


Перед тем как начать свою военную карьеру, вам следует указать дату 
вашего поступления на военную службу. Развертывающиеся в игре боевые 
действия относятся к периоду второй мировой войны, и поэтому в качест- 
ве даты начала вашей военной карьеры вы можете выбрать любой день в 
промежутке между началом декабря 1941 года и началом августа 1945 
года. По умолчанию выбирается дата, соответствующая нападению японс- 
ких военно-воздушных сил на главную базу BMC США — Pearl Harbor. 
Как известно именно это событие послужило формальным поводом для 
вступления США во вторую мировую войну. 


Нести вашу службу вы сможете на любой из имеющихся баз американс- 
ких ВМС. Вы также сможете выбрать подводную лодку любого типа из 
числа имеющихся на той или иной базе. 


Во время второй мировой войны, на вооружении в американском флоте 
состояли лодки следующих типов: 


Old $ Class 


Это достаточно устаревшая подводная лодка. Ее тактико-технические ха- 
рактеристики не слишком высоки. 


Максимальная скорость в надводном положении: 15 узлов. 
В подводном: 11 узлов. 
Максимальная глубина погружения: 200 футов. 


Вооружение: 4 носовых и 1 кормовой торпедный аппарат, одна 4-дюймо- 
вая пушка. 


Ваггасида 

Максимальная скорость в надводном положении: 16 узлов. 
В подводном: 8 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 225 футов. 


Вооружение: 4 носовых торпедных аппарата, 2 комовых, одно э-Дюймовое 
орудие. 


Narwal 

Максимальная скорость в надводном положении: 16 узлов. 
В подводном: 6 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 250 футов. 
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Вооружение: 4 носовых торпедных аппарата, 2 кормовых, 2 6-дюймовых 
орудия. 


P Class 


Максимальная скорость в надводном положении: 19 узлов. 
В подводном: 8 узлов. 
Максимальная глубина погружения — 250 футов. 


Вооружение: 4 носовых торпедных аппарата, 2 кормовых, одно 4 дюймо- 
вое орудие. 


New $ Class 

Максимальная скорость в надводном положении: 20 узлов. 
В подводном: 9 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 300 футов. 


Вооружение: 4 носовых торпедных аппарата, 4 кормовых, одно 4-дюймо- 
вое орудие. 


T Class 

Максимальная скорость в надводном положении: 20 узлов. 
В подводном: 9 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 325 футов. 


Вооружение: 6 носовых торпедных аппаратов, 4 кормовых, одно 5-дюймо- 
вое орудие. 


Gato Class 

Максимальная скорость в надводном положении: 20 узлов. 
В подводном: 10 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 350 футов. 


Вооружение: 6 носовых торпедных аппаратов, 4 кормовых, одно 4-дюймо- 
вое орудие. 


New Gato Class 

Лодки этого класса были взяты на вооружение только в 1944 году. 
Максимальная скорость в надводном положении: 20 узлов. 

В подводном: 10 узлов. 

Максимальная глубина погружения: 400 футов. 


Вооружение: 6 носовых торпедных аппаратов, 4 кормовых, одно 5-дюймо- 
вое орудие. 


Выбирая тип лодки, следует главным образом учитывать максимальную 
скорость хода лодки под водой. Чем эта скорость выше, тем лодка 
«лучше». Это объясняется тем, что отряды военных кораблей обычно 
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двигаются с достаточно большой скоростью: приблизительно в 18-20 
узлов. Атаковать такой отряд из надводного положения невозможно, так 
как ваша лодка будет немедленно уничтожена артиллерийским огнем. 
Поэтому атака может производиться только из надводного положения. И, 
если скорость хода вашей лодки под водой окажется недостаточно боль- 
шой, то лодка просто не успеет занять позицию для атаки. 


После того как вы выбрали тип лодки, следует выбрать уровень сложнос- 
ти. В игре предусмотрено четыре таких уровня: «Для начинающих» (In- 
troducing) — он самый легкий, «Нормальный» (Normal), «Усложненный» 
(Advanced) и, наконец, «Очень сложный» (Ultimate). Уровень сложности 
определяет в первую очередь тяжесть повреждений, которые получает 
ваша лодка при попадании в нее глубинных бомб и снарядов. Кроме того, 


от уровня сложности зависит частота, с которой ваше вооружение выходит 
из строя. 


После того как уровень сложности выбран, вам следует решить, на какой 
из многочисленных военно-морских баз вы начнете службу. Выбор 
базы — очень ответственное дело, поскольку ее расположение определяет 
доступные вам районы боевых действий. Наиболее выгодными, с точки 
зрения вероятности встречи с крупными кораблями противника, являются 
районы Японских островов, особенно южной Японии (Southern Japan), a 
также Соломоновы острова (Solomon Islands). 


После того как вы приняли все основные решения, касающиеся выбора 
места и условий службы, вы выбираете ваш район патрулирования. Воз- 
можные районы патрулирования расположены относительно недалеко от 
базы, на которой вы находитесь. 


Подводная лодка отправляется в плавание! 
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И последнее, что вы должны решить перед выходом Ha задание — торпе- 
ды какого класса вы будете использовать. Можно выбрать торпеды, кото- 
рые в принципе «не ломаются» (Flawless torpedos), а можно выбрать 


«исторические» торпеды (Historical torpedos), которые при стрельбе впол- 
не могут отказать. 


Итак, ваша подводная лодка отправляется в поход! 


Ваша первая задача — привести лодку в район боевого дежурства. Этот 
район обозначается на карте черным прямоугольником, а ваше текущее 
положение — белым. В верхней части экрана отображается текущая дата 
и время. Кроме того, указывается имеющийся у вас на текущий момент 
запас горючего. Для перемещения лодки используйте клавиши управления 
курсором. Учтите, что для того, чтобы привести вашу лодку в нужный 
район вам придется проявить незаурядное мастерство. По крайней мере, 
постарайтесь не врезаться в сушу во время вашего путешествия. 


После того как ваша подводная лодка достигла места назначения, вы 
начинаете патрулирование района с целью обнаружения кораблей против- 
ника. Как только тот или иной вражеский корабль будет обнаружен, ваши 
подчиненные представят вам подробный доклад об этом корабле. Напри- 
мер, вы можете получить такое сообщение: 


12 ч 00 мин. Радар обнаружил цель средних размеров. 

(We have a radar contact with a medium target at 12:00). 

Время восхода солнца сегодня: 9 ч 00 мин. 

(Today sunrize is at 9:00). 

Закат наступает в 18 ч. 00 мин. 

(Today sunset is at 18:00). 

Видимость отличная. 

(Visibylity is superb). 

Глубина моря составляет около 1000 м. 

(Water depth is about 1000 м.). 

След винтов нашей подводной лодки виден на расстоянии в 15,360 миль. 
(Exec estimates that a full speed our broadsize is visible at 15360). 
Противник может обнаружить нашу лодку с расстояния в 4 мили. 

(If End-on were visible at 4000). 

Перископ нашей лодки может быть обнаружен с расстояния в 3 мили. 
(Our periscope is visible at 3000). 


След лодки может быть обнаружен гидроакустическим радаром противни- 
ка с расстояния в 1,5 мили. 


(Our broadsize is visible to sonar at 1500). 


Лодка может быть обнаружена гидроакустическим радаром противника с 
расстояния 3 кабельтовых. 


(Our end-on is visible to sonar at 300). 
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Если вы решили атаковать только что замеченную вами цель, то ответьте 
«да» (У) на вопрос: «Атаковать? Да или Нет?» («Engage? y/n»>) . Если 
вы считаете, что цель для вас неинтересна и атаковать ее нет необходимос- 
ти — тогда ответьте «нет» (№). 


Управление лодкой во время боя 
производится следующими клавишами 


Управление движением лодки 
— Малый вперед; 

— Средний вперед; 

— Полный вперед; 

— Самый полный вперед; 

— Стоп; 

— Полный назад; 

— Всплытие; 

— Погружение; 


< IDA Re WSN = 


< — Поворот лодки против часовой стрелки; 
— — Поворот лодки по часовой стрелке. 


Управляя движением лодки, следует иметь в виду, что последняя введен- 
ная вами команда будет автоматически выполняться до тех пор, пока вы 
не отдадите приказ прекратить ее выполнение. Так, если ваша лодка идет 
на погружение, то при достижении желаемой глубины вам необходимо на 
короткое время дать команду на всплытие. Если вовремя этого не сделать, 
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«Центральный пост» 
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TO ваша лодка будет продолжать погружение. И в конце концов, она или 
врежется в дно океана, или будет раздавлена толщей воды. 


Команды обзора района боевых действий и получения информации 
о состоянии лодки 


Е1 — переход в центральный пост. 


В этом режиме вы можете увидеть карту района боевых действий. На ней 
отмечается текущее положение вашей лодки и кораблей противника. Ваша 
лодка обозначается черточкой желтого цвета, а находящиеся в пределах 
досягаемости корабли противника — черточками белого цвета. Те корабли 
противника, которые в данный момент находятся вне пределов досягае- 
мости, обозначаются серыми черточками. При этом направление той или 
иной черточки указывает направление движения соответствующего объек- 
та. Длина следа голубого цвета, который можно увидеть за черточкой, 
наглядно отображает скорость движения объекта. 


На индикаторах, расположенных в левом нижнем углу экрана, отобража- 
ются глубина (Depth), скорость (Speed) и курс вашей лодки (НОС). 


Индикаторы, расположенные в центре нижней части экрана указывают 
направление перископа (Bearing) и количество торпед в носовых и ner 
вых торпедных аппаратах (Loaded Bow и Loaded Stern соответственно). 


В правой нижней части экрана располагаются индикаторы, отображающие 
расстояние до цели (Target Range), скорость цели (Target Speed) и курс 
цели (Target Course). Эти индикаторы отображают информацию, только 
если вы отслеживаете ту или иную цель. 


F2 — вид с мостика лодки. 
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Вид с мостика лодки 
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Войти в этот режим можно только при надводном положении лодки. 
Индикаторы в нижней части экрана отображают те же данные, что и в 


предыдущем случае. 
F3 — вид через перископ. 


о 


Вид через перископ 


F4 — вид через прицел орудия. Этот режим доступен, только если ваша 
лодка находится на поверхности моря. 
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Вид через прицел орудия 
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Е5 — приборы управления. 
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Приборная панель 


F6 — повреждения. 


Повреждения, полученные вашей лодкой, отмечаются на ее схеме красным 
цветом. Если то или иное повреждение относительно невелико и возможен 


Полученные вашей лодкой повреждения отмечаются на схеме лодки 


155 


Лучшие игры для IBM PC 


ремонт «на ходу», тогда возле изображения поврежденной части вы уви- 
дите надпись «Ремонтируется» («Кераитз»). Если ремонт устройства 
невозможен, вы увидите сообщение «Уничтожено» («Wrecked») возле 
этого устройства. 


Команды управления перископом 


> — поворот перископа по часовой стрелке. Перископ будет поворачивать- 
ся до тех пор, пока вы не отпустите эту клавишу. Шаг вращения равен 
одному градусу. 

<— поворот перископа против часовой стрелки. Эта команда полностью 
аналогична предыдущей, за исключением того, что перископ вращается в 
противоположную сторону. 


Для того чтобы увеличить шаг поворота перископа, вы можете нажать 
клавишу Shift одновременно с нажатием той или иной клавиши управле- 
ния перископом. При этом поворот будет происходить с шагом в 10 
градусов. 


М — установка перископа прямо по курсу. Стоит обратить внимание на 
то, что при повороте лодки направление перископа относительно горизон- 
та не изменяется. 


9 — поднять / опустить перископ. Если перископ поднят, в нижней части 
экрана вы увидите его схематическое изображение. 


Клавиши Z и Х позволяют менять масштаб изображения. 


Управление оружием 


Пуск торпед осуществляется клавишей Enter, стрельба из пушки — кла- 
вишей Пробел. 


Пуск торпед производится в соответствии с направлением перископа, вне 
зависимости от курса лодки. При этом выбор носовых или кормовых 
торпедных аппаратов производится автоматически. Для осуществления 
пуска пусковые торпедные аппараты должны быть предварительно заря- 
жены. Перезарядка этих аппаратов занимает примерно 10 минут после 
того, как произведен очередной выстрел. 


Стрельба из пушки возможна только в надводном положении. Выстрел 
происходит только если орудие наведено точно на цель. Угол возвышения 
орудия регулируется клавишами + и — (соответственно увеличение и 
уменьшение угла). Для эффективной стрельбы рекомендуется включить 
режим автоматического отслеживания цели (клавиша 7). Если в момент 
включения этого режима орудие было направлено точно на цель, то цель 
будет «захвачена» и орудие будет автоматически поворачиваться в соот- 
ветствии с движением цели. Отключить автоматический режим можно 
повторным нажатием на клавишу ? 
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Общее управление подводной лодкой 


Е8 — выход из боя. Обычно бой заканчивается, когда вы уничтожили все 
корабли противника. Однако если ваша лодка получила тяжелые повреж- 
дения, и находится на волосок от гибели, вам следует прекратить дальней- 
шие боевые действия. Но для того, чтобы выйти из боя, вы должны 
будете сперва удалиться от вражеских кораблей на значительное расстоя- 
ние, так чтобы они оказались вне пределов видимости. При этом их 
отметки исчезнут с карты, а силуэты кораблей исчезнут с экрана. 


Комбинация клавиш Alt + Р позволяет вам сделать паузу в игре (и 
немного передохнуть). 


Нажав на клавиши Alt + S, вы сохраняете текущую игру. Сохраненную 
игру вы сможете позднее загрузить снова, нажав на клавиши Alt + L. 


Наконец, комбинация Alt + О позволяет вам в любой момент прервать 
игру и вернуться в DOS. 


Тактика атаки 


Тактика атаки цели зависит от нескольких факторов. Это тип цели (воен- 
ный корабль или транспортное судно), видимость и тип применяемых 
торпед (электрические или оснащенные двигателем внутреннего сгора- 
НИЯ). 


Тип цели определяет максимальную скорость, которую эта цель может 
развить. 


Для военных кораблей, за исключением катеров, эта скорость значительно 
превосходит максимальную скорость лодки. Но при этом, крупные воен- 
ные корабли в случае обнаружения лодки не участвуют в ее преследова- 
нии, а стараются «уйти» от нее на максимальной скорости. Вашей 
подводной лодке, таким образом, придется иметь дело с быстроходными и 
отлично вооруженными кораблями охраны. Поэтому первоочередная зада- 
ча, встающая перед вами при проведении боевых действий против отряда 
военных кораблей, — это скрытая атака наиболее крупных судов против- 
ника. После того как эта задача решена, необходимо оторваться от пресле- 
дующих лодку кораблей охранения (лучше всего их уничтожить), а затем 
«добить» крупные корабли. 


Скорость хода транспортных кораблей, за исключением особо крупных, 
значительно уступает скорости хода вашей подводной лодки. Поэтому нет 
необходимости немедленно атаковать такие корабли. Вначале стоит унич- 
тожить сопровождающие их корабли охранения. Затем лучше всего 
всплыть, Догнать вражеские транспортировщики и потопить их мощным 
артиллерийским огнем. 


Артиллерийское вооружение подводной лодки значительно уступает во- 
оружению эсминцев и сторожевых кораблей. Поэтому попытка уничто- 
жить такие корабли, находясь на поверхности моря, обычно заканчивается 
плачевно. Главное ваше оружие в борьбе против сторожевиков и эсмин- 
цев — торпеды. 
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Как, пользуясь торпедами, потопить корабли эскорта? Первое, о чем вам 
следует помнить, это то, что скорость торпед сравнима со скоростью 
эсминца, идущего полным ходом. А если противник обнаружит вашу 
лодку, его корабли начнут преследование на полной скорости. В этих 
условиях у вас вряд ли будет много времени для наводки торпед. Поэтому 
оптимальной является ситуация, когда корабль противника идет прямо на 
вас. А значит, надо «спровоцировать» противника начать атаку. Для этого 
вам следует привлечь его внимание. При этом вам лучше находиться на 
достаточно большом расстоянии от противника. Тогда вы сможете выиг- 
рать время, необходимое для осуществления маневра. 


Способ привлечения внимания противника зависит от того, торпеды како- 
го класса вы используете. Если ваша лодка вооружена «механическими» 
торпедами, то для привлечения к себе внимания стоит произвести выстрел 
одной торпедой, по одному из кораблей охраны с расстояния около 3 
миль. Попасть в цель вам едва ли удастся, однако корабли охраны обна- 
ружат вашу лодку по следу выпущенной торпеды. И тогда они начнут 
ответную атаку. Начиная с этого момента, вы сможете спокойно расстре- 
лять их всех прицельными выстрелами торпед. 


Для уничтожения сторожевика хватает одного торпедного попадания, для 
«расправы» с миноносцем или эсминцем — двух. Легкий крейсер требует 
трех попаданий. Катера лучше уничтожать артиллерийским огнем с повер- 
хности моря, так как их артиллерийское вооружение значительно уступает 
вооружению, имеющемуся у вас. Если же вы во время атаки будете 
находиться под водой, то катера станут сбрасывать глубинные бомбы и 
ваша лодка может серьезно пострадать или даже погибнуть. Если ваша 
лодка оснащена электрическими торпедами, то лучше всего всплыть на 
расстоянии около 4 миль от корабля и сделать один-два выстрела из 
пушки. А затем немедленно уходите на глубину. 


Если вы атакуете флотилию военных кораблей, то вам необходимо скрыт- 
но занять выгодную для атаки позицию. Поскольку перископ вашей 
лодки, как правило, заметен на большом расстоянии, то пользоваться им 
нельзя. Атаковать приходится «вслепую». Главный ваш союзник здесь — 
глубина. Оптимальной тактикой будет скрытное сближение с кораблями 
противника на большой глубине. Однако, поскольку стрелять в этом слу- 
чае вам приходится «вслепую», только на основании расчетных данных, 
то вероятность попадания в цель довольно мала. Поэтому рекомендуется 
выпускать не менее двух торпед по каждой из целей. Если в составе 
отряда следует несколько крупных кораблей, лучше всего постараться 
подбить несколько из них. Правильно выбрав позицию для атаки, вы 
сможете использовать как носовые, так и кормовые торпедные аппараты. 
Таким образом, вы сможете за короткое время выпустить около десяти 
торпед. После залпа следует как можно быстрее «уйти» от кораблей 
охраны. 


Теперь несколько слов о том, как уходить от преследующих вас кораблей 
противника. Необходимо учитывать, что чем выше скорость движения 
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лодки, тем более заметна ваша лодка для вражеских радаров. Поэтому 
самый полный ход не всегда приводит к спасению. С другой стороны, чем 
больше глубина погружения, тем менее лодка заметна. Поэтому прежде 
всего постарайтесь погрузиться на максимально возможную глубину. 


«Уходя на дно», помните, что глубина моря не бесконечна. Если ваша’ 
лодка удариться о морское дно, последствия этого могут быть трагически- 
ми. Информация о глубине моря в данном районе приводится в рапорте, 
который вы получаете при обнаружении противника. Если вы опустились 
глубже 200 футов, то радарам противника будет трудно засечь вашу 
лодку, и вы можете двигаться на среднем ходу. Но если глубина моря 
меньше чем 200 футов — используйте только малый ход. Отойдя от 
вражеских кораблей на некоторое расстояние, ход можно увеличить. 
После этого вы снова сможете приступить к атаке. 


Если вы израсходовали весь запас торпед или если показатель уровня 
горючего упал ниже 15, вам определенно стоит подумать о возвращении 
на базу. Базы на карте обозначены желтым цветом. Не обязательно воз- 
вращаться именно на ту базу, с которой вы отправились в поход. Для того 
чтобы зайти в порт базы, подведите лодку вплотную к этой базе. Если 
стоянка в порту возможна, в нижней части экрана вы увидите вопрос: 
«Зайти в порт? Да или Нет?» («Ещег the port? у/п»). Для захода в порт 
и завершения таким образом вашего похода нажмите У. 


После захода в порт вам будет предоставлено несколько возможностей. 
Вы можете получить новую лодку (Get а borard from new construction») 
или же провести ремонт вашей лодки («Standart repair and refit»). Брать 
новую лодку имеет смысл только в том случае, если во время плавания вы 
получили сообщение о принятии на вооружение лодок нового образца. 
Учтите, однако, что в этом случае следующий поход вам придется начи- 
нать с удаленной базы («Pearl Harbor>). А если вы отремонтируете 
вашу старенькую лодку, поход начнется из той гавани, в которую вы 
вернулись. 


И последний совет. Постоянно следите за поступающими во время плава- 
ния сообщениями. Из них вы сможете узнать, в каком районе ведутся 
наиболее активные боевые действия. Направившись в этот район, вы, 
безусловно, встретитесь с достойным противником. 


Помните, что если не хотите каждый раз начинать все заново, вам следует 
почаще сохранять текущую вашу игру. Для сохранения текущей игры 
пользуйтесь комбинацией клавиш Alt + $. А чтобы восстановить сохранен- 
ную ранее игру, нажмите клавиши Alt + Г. 


И не забывайте, что когда ваша лодка отдыхает в порту после очередного 
тяжелого похода, война все равно продолжается. А общий исход войны в 
немалой степени зависит от вас и от вашей команды. Поэтому не позво- 
ляйте себе расслабиться и как можно быстрее выходите в новый поход. 
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Производитель: «Никита» 

Год выпуска: 1988 

Tun: аркадная игра 

Требования к системе: желателен УСА адаптер 
Управление: клавиатура 


«Мы рождены, чтоб сказку сделать былью!» 
Девиз советских программистов. 


Было ли то не было ли, в каком царстве-государстве случилось, про то мы 
не ведаем, а только повстречал как-то в базарный день Иван-дурак Васи- 
лису Премудрую. 

— Ты чего, Иванушка, не весел? — спрашивает Василиса. — Али по 
милой тоскуешь, али к лекарю-зубодеру путь держишь? 

— С чего ж, Василиса, мне веселиться-то? — отвечает Иван-дурак. — 
Куда ни погляжу — тоска берет. Негде мне удаль свою молодецкую 
показать, не с кем силушкой помериться. Все меня дураком кличут, про- 
стофилей величают, дела дельного не дают, работенки стоящей не доверя- 
ют. Вот и хожу туда-сюда неприкаянный, не знаю, что и поделать-то. 


— А делать-то ты можешь что-нибудь путевое? 
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— Дело мне, дураку, Василисушка, одно ведомо — ворон считать! 


— Что ж, Иванушка, тогда знаю я как тебе, горемыке, помочь. Так и быть, 
научу тебя, бестолкового, уму-разуму, расскажу тебе, как удаль молодец- 
кую показать, да силушку свою испробовать. Идти тебе, Иванушка, долго 
придется, ну да дорога хоть и длинная, да не скучная, путь хоть и 
трудный, да веселый. 


— А в чем же, Василиса, веселье-то будет? 


— А вот в том-то и веселье, что погибель будет поджидать тебя на пути 
этом за каждым кустиком да в канаве каждой, коли ворон считать на- 
чнешь попусту. Да ты погоди, слушай да не перебивай. 


Стало быть, пойдешь ты, Иванушка, в тридевятое царство, тридесятое 
государство, за темные леса, за дальние моря. На входе там — ворота, за 
воротами теми — ларь-киоск, а в нем кот-баюн сидит, дела всех входящих 
вершит. А есть у него для этого три горшка и одно яблочко. Вот он 
яблочко под горшки запустит, все горшки перемешает, тебя гадать заста- 
вит — где он яблочко схоронил. Не отгадал — проваливай пока кости 
целы, да заходи в другой раз. А ежели отгадаешь — проходи в то царст- 
во-государство волшебное, да не забудь яблочко-то с собой прихватить. 
Яблочко это не простое, а молодильное. Без него пропадешь ни за грош в 
стороне той суровой. 


— А на что ж мне, кормилица, яблочко это? Одним-то яблоком, чай, сыт 
не будешь. 


— Так ведь яблочки-то те и раны залечивают, и силушку прибавляют. Как 
начнет тебя враг лютый бить да поколачивать, ты знай себе яблочки 
покусывай, да сдачи давать не забывай. 


Перво-наперво надо будет тебе обзавестись чудо-повозкой, чтобы по стра- 
не той ездить, ноги попусту не бить в пути неблизком. Ты про Емелю-то 
слыхал? 


— Слыхал, матушка, как He слыхивать. Поговаривают, что он со щукой- 
кудесницей своей не поладил — отловил ее по-новой и уху из нее сварил. 


— Не сварил, Иванушка, а завялил. А теперь разъезжает тот Емеля по 
селам да весям на своей печке, силушку свою разбойную показывает, 
разор и безобразия всякие творит. Щука вяленая у него за место кистеня 
теперь, да и ведром своим так приложиться может — вовеки не оправишь- 
ся. Как встретишь его — враз взбучку хорошую задай, паршивцу эдако- 
му. Эдак вот Емелю поколачивай, да на ворону местную поглядывай: 
ежели она за тобою сидит, значит, хорошо дерешься — твоя берет, а коли 
увидишь, что к Емеле та ворона полетела, значит, худо твое дело — 
сматывай удочки. 


Ну а коли одолеешь Емелю, тут тебе печка-то его и пригодится. Оседла- 
ешь ее и в путь — к Бабе-Яге в избушку наведаться. Она в тех краях на 
дорогах разбой чинит, добрым людям жить спокойно не дает. Но просто 
так не победишь те ее. Здесь подход особый нужен. Вот ты выезжай на 
тракт да смотри в оба. Как встретишь на пути ее избушку — не мешкай, 
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сразу печкой на таран иди. Раз поддашь по куриной ножке, два разочка 
поддашь, а там, глядишь, на десятый бабка-то из избенки и вывалится. Да 
смотри не зевай, ворон не считай — плохо дело будет, коли зазеваешься. 
На тракте том коровьих лепешек — тьма, коли их объезжать не станешь, 
так враз избушка от тебя удерет, потому как от навозу этого у печки твоей 
ходовые качества портиться будут! Да еще, Иванушка, запомни крепче 
крепкого: ежели избушку обгонишь — она сама по печке-то так двинет, 
что враз все свои яблочки молодильные растеряешь. 


Ну а как вывалится Баба-Яга из избушки, так злющая будет — ужас. 
Тотчас драться полезет, не сумлевайся. А уж драться она мастерица. Про 
волшебство там всякое не думай — сказки это одни, а вот помелом она 
машет — ну что твои китайцы посохом. Насядет на тебя старуха — худо 
тебе, непутевому, придется. Ho ты, родимый, не бойся, доставай из печи 
ухват да ухватом ее и колоти. Погибнешь в бою неравном — земля тебе 
пухом будет. Ну а как победить сумеешь — тут тебе прямая дороженька 
на болото, где царевна-лягушка живет, и откроется. 


Как придешь на то болото — осмотрись сперва. Дорога тебе к царевне 
лягушке прямехонько лежит, а кочки все вправо да влево ведут. Ты по 
ним, гляди, осторожненько ступай. Промахнешься — всю силушку потра- 
тишь, Пока выплывать да выкарабкиваться будешь. А коли дойдешь до 
такого места, где с одной кочки до другой не допрыгнуть, тут смотри в 
оба — в месте этом заколдованном кикимора болотная живет. Как только 
голова ее появится — прыгай на нее да сигай дальше на кочку, пока та не 
стала воду вкруг себя баламутить, тебя, дурака, утопить стараться. 


— А коли я, матушка, силы все порастеряю, с кочки на кочку прыгаючи, 
что тогда со мной будет? Плаваю-то я не ахти как... 


— Тут-то тебе и пригодятся те вороны, что через болото летают. 
— Да какой же прок от них, Василисушка? 


— А прок вот какой. Как увидишь ворону — подпусти ты ее поближе да 
из рогатки и стреляй по ней прямехонько. Да у тебя, поди, и рогатки-то 
нетути? 


— Обижаешь, кормилица, как не бывать. Чем же мне тогда ворон считать 
прикажешь? 


— Вороны, Ваня, в тех краях не баклуши бьют — яблочки молодильные 
через болото таскают. Приласкаешь такую красавицу камешком-булыж- 
ничком, глядишь — она яблочко-то и выронила. 


Прыгнул, стало быть, провалился, по вороне стрельнул. Снова прыгнул, 
опять провалился, другой раз стрельнул. Эдак, глядишь, и дойдешь до 
царевны-лягушки. Да не забывай на солнышко красное поглядывать. По- 
тому как коли к закату дойти не успеешь — век уж не видать тебе тогда 
ни царевны-лягушки, ни клада заветного. Ну а ежели все-таки посчастли- 
вится тебе до царевны допрыгать — целуй ее поскорее, а уж она-то на 
радостях секрет пещеры заветной с кладом волшебным тебе и откроет. 
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Ау входа в пещеру, где клад схоронен, ждет тебя враг лютый — Змей 
Горыныч о трех головах. Давненько к нему никто в гости-то не загляды- 
вал, так что оголодал он, сердешный, — страсть! Как увидит тебя, румя- 
ненького да пригоженького, так сразу поджаривать и начнет, недаром все 
три его головы огнем так и дышат. А ты знай себе не зевай, палицу со 
щитом хватай — и в самое пекло. Голов у змея поганого хоть и три, да 
огнем только одна дышит-то. Ты, Иванушка, примечай: как моргнет та 
голова красным глазом, так снова значит огнем палить собирается. Тут 


щитом и прикрывайся. Да и сам, смотри, не зевай, палицей помахивай, 
змея лютого охаживай. 


Ну а коли змея поганого победишь — тут тебе клад-то и откроется. А уж 
каменьев драгоценных да золота в том кладе видимо-невидимо. Налюбу- 
ешься, Ванюшка, на богатство несметное, да и тащи его прямехонько ко 
мне. 


— А как же я, матушка? А мне? 


— А тебе-то золотишко на что? Ты же печаль-тоску развеять хотел, силуш- 

ку да удаль молодецкую показать. Ты уж, Ванюша, клад тот мне отдай, а 

я его сызнова спрячу, да другого добра молодца отыскивать-то и пошлю... 
Управление игрой 


Запуск программы (в большинстве версий) осуществляется файлом 
go.bat. 


Снятие заставки — Пробел. 

1. У лукоморья. 

Выбор горшка с яблоком осуществляется курсором и клавишей Пробел. 
2. Потасовка с Емелей. 
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Потасовка с Емелей 


163 


Лучшие игры для IBM PC 


Осторожно подойти поближе — > 
Осторожно отойти подальше — <- 
Удар кулаком — Пробел + > 
Пинок ногой — Пробел + Tf 
Уклониться от удара — Пробел + у 
3) Атака избушки Бабы-Яги. 
Управление печкой: 

Педаль газа — Т 

Педаль тормоза — + 

Рулить вправо-влево — <-, -› 

4) Сражение с Бабой-Ягой. 
Подойти поближе — —> 

Отойти подальше — <- 

Удар ухватом — Пробел + > 
Подсечка ухватом — Пробел + у 
Прыжок вверх — 1 


Защита ухватом — Пробел + Т 


Баба-Яга — опасный противник! 
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С кочки Ha кочку 


5. По болоту вброд. 
Прыжки с кочки на кочку: 
прыжок вправо-прямо-влево — -», {, < 


Индикатор в верхней части экрана показывает силу прыжка. Сила прыж- 
ка зависит от продолжительности нажатия на соответствующую клавишу 
курсора. Сам прыжок происходит в тот момент, когда играющий отпуска- 
ет клавишу курсора. 


Стрельба по воронам: 

Выстрел вправо-прямо-влево — Пробел + >, 1, <- 
6) Сражение со Змеем-Горынычем. 
Защита щитом: 

от верхней головы — Т 

от средней головы — —> 

от нижней головы — + 

Удар дубиной: 

по верхней голове — Пробел + 1 
по средней голове — Пробел + > 
по нижней голове — Пробел + $ 
Выход из игры — Е$с 
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DinoPark 


TYCOON 


Производитель: Mecc 
Год выпуска: 1993 
Тип: стратегическая экономическая игра 


Требования к системе: 286 процессор, не менее | мегабайта 
оперативной памяти, УСА монитор 


Управление осуществляется при помощи мыши 


Дополнительные возможности: поддерживает звуковые 
платы AdLib, SoundBlaster и совместимые с ними. 


Вы любите животных? А хотите превратить эту любовь в источник дохо- 
да, причем в СКВ? Если хотите, то игра DinoPark — как раз для вас. 


Хотя «животные» в этой игре — это огромные доисторические динозавры, 
мы думаем, для вас это не будет слишком большой помехой. 


Цель игры заключается в том, чтобы создать высокодоходное предпри- 


ятие — зоопарк — и извлечь максимальную прибыль, показывая в этом 
зоопарке живых динозавров. 
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Первый мезозойский банк — место, где легко получить кредит 


Программа имеет замечательную 256-цветную графику и отличное звуко- 
вое сопровождение. Графика выполнена с болыпим юмором — глядя Ha 
динозавра, катающегося на скейте, вы вряд ли сможете удержаться от 
смеха. 


Перейдем теперь к описанию процесса игры. 


Итак, некий коммерсант загорелся безумной идеей организовать зоопарк и 
демонстрировать публике живых динозавров. Для того чтобы реализовать 
эту блестящую идею, он обратился в банк и получил кредит на 5000 
долларов. С этого момента, собственно, и начинается игра. А с чего начи- 
нается организация зоопарка? Разумеется, с покупки земельного участка. 


Если начинающий предприниматель забудет купить участок, то об этом 
ему напомнит динозавр-распорядитель, очень важный (но не менее от 
этого смешной), одетый в высокий цилиндр и черный фрак. Землю можно 
купить в государственном земельном агентстве (Real Estate Office). Tam 
предпринимателю предложат Ha выбор три типа земельных участков: пус- 
тыню (Dessert), прерии (Plains) или болото (Marsh). 


Разумеется, каждый из типов участков обладает своими особенностями. 
Цена на участки разных типов тоже разная. Выбрав сперва тип участка в 
соответствии со своим вкусом и финансовыми возможностями, вы затем 
выбираете и сам участок. Надо отметить, что, выбрав в начале игры тип 
участка, вы уже не сможете изменить этот тип в процессе игры. Выбрали 
пустыню — будете до конца игры жариться на солнце. Выбрали болото — 
ну что ж, всю игру в болоте и просидите. Так что подумайте хорошенько, 
прежде чем сделать покупку. 


167 


Лучшие игры для IBM PC 


CURRENT 


CAPITAL 


Sa ert 
> 


Wea 
tas 


fe, | Peaceful end 
‘Sus remote. 

Le t & flat. 
ca a acre. 


"& ns? be “ia. * 


Выбор типа земельного участка 


Итак, участок куплен, теперь следует заняться недвижимостью. Для этого 
существует специальный магазинчик (General Store). В этом магазине, 
впрочем, вы не увидите полок, уставленных товарами. Зато вам будет 
предложен общий каталог всех товаров, имеющихся в наличии. 


YOU CAN FIND п in. 
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Внутри магазина General Stores 
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В каталоге имеются 4 раздела: ограды (Fences), необходимые для зоопар- 
Ka; строения (Concessions); реклама (Advertising) и, наконец, последний, 
четвертый, раздел каталога перечисляет те подарки, которые предоставит 
вам фирма, если вы потратите в этом магазине более 10 000 долларов за 
один раз. 


Что делать дальше? Вряд ли вы надеетесь в одиночку справиться с корм- 
лением всех ваших животных. Да и простая логика подсказывает, что эту 
тяжелую работу лучше всего поручить кому-нибудь другому. А это значит, 
что вам будет необходимо нанять обслуживающий персонал. Подумав об 
этом, коммерсант обращается в бюро по трудоустройству (Department of 
Employment). К счастью, в этом бюро могут предложить широчайший 
выбор персонала, начиная от менеджера и кончая простым рабочим зоо- 
парка. 


Конечно, хочется нанять весь персонал сразу. Однако работникам надо 
платить и платить немало. А денег к этому моменту обычно остается уже 
совсем немного. Как показывает опыт, для начала лучше ограничиться 
одним гидом (Tour Guide) и одним рабочим (Maintenance). 
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«Биржа труда» 


После того как персонал нанят, наступает самый волнующий момент — 
покупка первого собственного динозавра. Купить его можно в магазине, 
который Tak и называется — «Город динозавров» (Ото City). Там вам 
предложат широчайший выбор различных зверушек, за различную плату. 


Если вы сомневаетесь, понравится ли выбранному вами динозавру жить у 
вас в зоопарке, можно, нажав при помощи мыши кнопку со знаком вопро- 
Ca, просмотреть относящуюся к этому динозавру справочную информа- 
цию. Сделать это имеет смысл в любом случае, так как вам так или иначе 
необходимо будет знать, чем кормить ваше сокровище и сколько оно ест. 
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Покупка динозавра — волнующее событие 


Выбрав себе динозавра и поместив его в загон, вы отправляетесь покупать 


для него еду. 


Еда для динозавров покупается в небольшом ресторанчике под названием 


«Обед динозавра» (Dino dinner). 
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Уютный ресторан для динозавров 
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Из меню выбирается подходящая пища (растительная — vegetation или 
животная — meat). Тип пищи — крупная, средняя, мелкая, — зависит от 
аппетита и размеров вашей «движимой собственности». Настоятельно ре- 
комендуем вам обеспечить своего любимца пищей на месяц вперед. 


Ну вот, теперь осталось только определить цену входного билета, и можно 
открывать зоопарк. 


Но перед тем, как устанавливать цену на билет и начинать игру, вам стоит 
внимательно осмотреть ваш офис, особенно ваш рабочий стол. 


На рабочем столе вы обнаружите карточку с адресом банка (1-st Mesozoic 
Bank). Рядом лежит очень толстая книга под названием «Введение в 
динозаврологию» (Guide to Dinosaurs). Об этой книге мы поговорим 
более подробно чуть позже. Рядом с книгой лежит пачка входных биле- 
тов. Ниже вы увидите два листочка бумаги с надписями «Проверка фи- 
нансового состояниях (Check Profit Statement) и «Хороши ли дела?» 
(ЗаН ОК). На них стоит фигурка заводного динозавра. В центре стола 
лежит самый главный финансовый документ — ваша бухгалтерская книга 
(General Leader). Чуть правее — листок бумаги с надписью «Вспомога- 
тельное оборудование» (Supplies), недоеденный батончик «Сникерс» 
(Snickers) и крайне странное коммерческое предложение продать весь 
зоопарк за 1800 долларов. 


Рассмотрим эти предметы более внимательно. Выбор курсором карточ- 
ки банка означает что вы решили отправиться в банк (как правило, за 
дополнительным кредитом). Однако, поскольку вам придется выплачи- 
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Ваш рабочий стол 
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вать довольно большие проценты со взятой вами в кредит суммы, попытка 


в напряженной финансовой ситуации получить дополнительный кредит 
обычно только ускоряет полный крах. 


Учебник по динозаврам позволяет вам получить, в виде красивых и под- 
робных картинок, информацию о происхождении, эволюционном дереве 
динозавров и т. п. Можно даже просмотреть два небольших мультфильма, 
иллюстрирующих существующие в настоящее время научные теории о 
происхождении динозавров. 


Указав курсором на пачку билетов, вы получите подробную информацию 
о количестве посетителей вашего зоопарка за последнее время. 


Листок Check Profit statement позволяет получить информацию о прибы- 
лях или убытках за прошедший месяц. 


Забавная фигурка заводного динозавра — ключ к информации о доходах 
от продажи сувениров. Однако для того, чтобы получить возможность 
торговать сувенирами, вам вначале придется купить соответствующий ма- 
газин (раздел каталога Concessions в The general store catalogue в мага- 
зине сопутствующих товаров). 


Надкусанный батончик «Сникерс» позволит вам просмотреть доходы от 
работы ресторана. Приобрести ресторан можно там же, где и магазин 
сувениров. 


А теперь самое главное — ваша главная бухгалтерская книга. Она состоит 
из следующих разделов: 


Инвентарная ведомость (Inventory). Здесь вы можете просмотреть список 
всех имеющихся в наличии динозавров и отметить тех из них, которых вы 
желаете выставить на аукцион. 


Инвентарная ведомость 
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Далее идет раздел «Посетители» (Visitors), в котором можно указать цену 
входных билетов и посмотреть график посещаемости зоопарка. Для того 
чтобы установить цену на билет, необходимо выбрать курсором одну из 
кнопок «меньше» (leSS) или «больше» (More) и удерживать ее до тех 
пор, пока желаемая цена не будет установлена. Цены на билеты устанав- 
ливаются поквартально. Вообще, выбор подходящей цены билетов — 
один из наиболее важных моментов в игре. Если билеты будут слишком 
дешевы, они не принесут большой прибыли. Но и слишком высокая цена, 
в свою очередь, отпугнет посетителей, и больших доходов вам тогда тоже 
не видать. 


Раздел «Пища» (Foods) по своему назначению аналогичен выбору батон- 
чика «Сникерс» на вашем рабочем столе, а раздел «Сувениры» (Gifts) — 
выбору заводного динозавра. 


Следующий раздел — «Зарплата» (Staff). Он позволяет получить инфор- 
мацию о расходах на содержание персонала зоопарка. 


И, наконец, последний пункт — «Прибыли и убытки» (Profit/Loss) — 
позволяет получить информацию о текущем состоянии ваших финансов. 


Вернемся теперь к игре. Зайдя в офис и воспользовавшись разделом 
Visitors главной бухгалтерской книги (General Leader), вы задаете началь- 
ные цены на билеты. Теперь вам осталось только разрезать ленточку 
перед парадным входом зоопарка (нажав мышью на кнопку с изображени- 
ем динозавра), и можно начинать подсчитывать вашу прибыль. Имеющая- 
ся в наличии на данный момент сумма выводится в специальном окне в 
левом нижнем углу экрана. 
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Расскажем еще об одном дополнительном источнике дохода — продаже 
динозавров с аукциона. Аукцион проводится в начале каждого квартала, о 
чем вас оповещает специальный рекламный щит с надписью «Сегодня 
аукцион!» (Auction today!), появляющийся на экране в день проведения 
аукциона. Выбрав этот плакат курсором мыши, вы попадете на аукцион и 
можете принять деятельное участие в его работе. 
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На аукционе кипят страсти 


Если вы хотите продать на аукционе своего любимца (что поделать, биз- 
нес есть бизнес), вам необходимо заблаговременно сделать соответствую- 
щую отметку в инвентарной ведомости, поставив курсором мыши галочку 
в разделе Check for Auctioning (Отметить для продажи на аукционе). 
Аукцион, в принципе, позволяет выручить от продажи динозавра сущест- 
венно большую сумму, чем та, которая была потрачена на покупку этого 
динозавра в магазине. Это вполне естественно — ведь страсти кипят, и 
покупатели в азарте делают самые немыслимые ставки. Однако, если 
положиться на естественный ход событий, серьезного ажиотажа ваш дино- 
завр все-таки не вызовет. А это значит, что он будет продан по стартовой 
цене, которая составляет около половины от магазинной. И тогда вместо 
прибыли вы понесете большие убытки. Избежать этого можно, искусствен- 
но подогревая страсти и создавая, таким образом, нездоровый ажиотаж 
вокруг вашего динозавра. Как это сделать? Очень просто, нужно всего 
лишь принимать участие в торговле. Естественно, что для этого вы долж- 
ны располагать достаточной суммой денег. Для того чтобы сделать ставку, 
надо нажать мышкой на кнопку с надписью BID (Ставка). Если эта 
кнопка заштрихована, это означает, что вы не располагаете необходимой 
денежной суммой. В таком случае вам остается только смотреть, как злые, 
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бессердечные люди, которые может быть первый раз в жизни видят насто- 
ящего живого динозавра, продают вашего любимца за бесценок. Ситуа- 
ция, согласитесь, довольно неприятная. Поэтому постарайтесь ее избежать 
и не выставляйте динозавра на аукцион, если не располагаете суммой, по 
крайней мере в два раза большей, чем магазинная цена вашего динозавра. 
Аукцион чреват и еще одной неприятной возможностью. Дело в том, что 
вас может угораздить поднять цену слишком высоко, и тогда вам придется 
самому приобретать собственного динозавра. Поэтому старайтесь точно 


определить тот момент, когда следует уступить вашего динозавра покупа- 
телю. 


Управление игрой 


Управление в игре DinoPark настолько просто и понятно, что практически 
не нуждается в описании. Все управление базируется на выборе мышью 
соответствующей кнопки. Поэтому мы лишь кратко остановимся на неко- 
торых основных моментах игры. 


Для того чтобы из главного управляющего экрана попасть в нужное вам 
место, например, в ваш офис, достаточно всего лишь щелкнуть мышью на 
изображении этого места. К счастью, территория зоопарка невелика, все 
на виду, и долго бродить по разным темным закоулкам вам не придется. 


Нажав в режиме главного экрана вторую кнопку слева, вы получите 
полную информацию о ценах на любой предмет, который вам может 
понадобиться, и вообще о состоянии ваших дел. 


[CAPITAL р 


Справочный экран 
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Покупка земли осуществляется следующим образом: 


Зайдя в «Государственное земельное агентство» (Real Estate Office) и 
выбрав тип местности, на которой вы хотите разместить зоопарк, вы 
нажимаете кнопку Виу (Купить). После этого на схеме зоопарка следует, 
пользуясь мышкой, отметить тот участок, который вас заинтересовал. 
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Кандидат на место гида демонстрирует свои таланты 


176 


DinoPark Tycoon 


Отметив мышью понравившийся участок (он должен быть помечен над- 
писью Рог Зае — «Продается»), вы приобретаете его в собственность. 
Затем вокруг вашего нового участка вы строите ограду. 


Для того чтобы нанять работника, вам следует зайти на биржу труда и 
выбрать иконку с изображением требуемого специалиста. 


При этом вам будет предоставлена возможность познакомиться с этим 
работником поближе. Нажав на кнопку HIRE («Прием на работу»), вы 
вносите выбранного работника в список нанятых вами работников. 


Для того чтобы попасть на аукцион, щелкните мышью на плакате, извеща- 
ющем вас об этом волнующем событии. 


Ну вот, пожалуй, и все. В заключение приведем характеристики тех 
динозавров, с которыми вам предстоит иметь дело в процессе игры. 


Drihnonyvobus 


Albertosaurus (Альбертозавр) 
Эра: Поздний Кретацеос 
Пища: мясо, 2 ед. в неделю 
Длина: 26 футов (около 8 м) 


Вес: 4000 фунтов 
(около 1600 кг) 


Место обитания: прерии 


Allosaurus (Аллозавр) 

Эра: Поздний Юрский 

Пища: мясо, 2 ед. в неделю 
Длина: 39 футов (около 12 м) 
Вес: 4000 (около 1600 кг) 
Место обитания: прерии 
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Ankylosaurus (Анкилозавр) 
Эра: Поздний Кретацеос 


Пища: растения, 
3 ед. в неделю. 


Длина: 35 футов (около 11 м) 


Вес: 7000 фунтов 
(около 3000 кг) 


Место обитания: болото 


Apatosaurus (Апатозавр) 
Эра: Поздний Юрский 


Пища: растения, 20 ед. в неде- 
лю 


Длина: 70 футов (около 22 м) 
Вес: 40000 фунтов (около 16 т) 


Место обитания: прерии 


Coelophysis (Коелофизис) 


Эра: Поздний Третичный 
период 


Пища: мясо, 1 ед. в неделю 
Длина: 10 футов (около 3 м) 
Вес: 65 фунтов (около 25 кг) 


Место обитания: пустыня 


Corythosaurus (Коритозавр) 
Эра: Поздний Кретацеос 

Пища: растения, 3 ед. в неделю 
Длина: 33 фута (около 10 м) 
Вес: 8000 фунтов (около 3,2 т) 
Место обитания: прерии 


Diplodocus (Диплодок) 
Эра: Поздний Юрский 


Пища: растения, 
27 ед. в неделю 


Длина: 87 футов (около 27 м) 


Вес: 54000 фунтов 
(около 22 т) 


Место обитания: прерии 


Edmontosaurus (Эдмонтозавр) 
Эра: Поздний Кретацеос 
Пища: растения, 4 ед. в неделю 
Длина: 42 фута (около 13 м.) 
Вес: 7000 фунтов (около 2,8 т.) 
Место обитания: болото 


Hadrosaurus (Хадрозавр) 

Эра: Поздний Кретацеос 
Пища: растения, 2 ед. в неделю 
Длина: 30 футов (около 10 м) 
Вес: 8000 фунтов (около 3,2 т) 
Место обитания: болото 


Hypsilophodon (Гипсилофодон) 
Эра: Ранний Кретацеос 

Пища: растения, 1 ед. в неделю 
Длина: 7 футов (около 2 м) 
Вес: 65 фунтов (около 26 кг) 
Место обитания: пустыня 


Di plodocus 
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igua nodon 


Ornithomimus 


Pann plosaurus 


Pentlacer atops 
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Iguanadon (Игуанодон) 

Эра: Ранний Кретацеос 

Пища: растения, 5 ед. в неделю 
Длина: 26 футов (около 8 м) 
Вес: 10000 фунтов (около 4 т) 


Место обитания: пустыня 


Ornithomimus (Орнитомимус) 


Эра: Поздний Кретацеос 


Пища: растения, 2 ед. в неде- 
лю 


Длина: 13 футов (около 4 м) 


Вес: 1500 фунтов 
(около 600 кг) 


Место обитания: болото 


Panaplosaurus (Панаплозавр) 
Эра: Поздний Кретацеос 

Пища: растения, 3 ед. в неделю 
Длина: 23 фута (около 7 м) 
Bec: 8000 фунтов (около 3,2 т) 


Место обитания: болото 


Pentaceratops (Пентацератопс) 
Эра: Поздний Кретацеос 


Пища: растения, 3 ед. в неделю 
Длина: 20 футов (около 6 м) 
Вес: 12000 фунтов (около 5 T) 
Место обитания: болото 


DinoPark Tycoon 


Saurolophus (Сауролофус) 
Эра: Поздний Кретацеос 


SNaurolophus 


Пища: растения, 4 ед. в неделю 
Длина: 40 футов (около 12 м) 
Вес: 10000 фунтов (около 4 т) 
Место обитания: прерии 


Stegosaurus (Стегозавр) 


Stercosaurue 


Эра: Поздний Кретацеос 


Пища: растения, 2 ед. в неде- 
лю 


Длина: 30 футов (около 10 м) 


Вес: 4000 фунтов 
(около 1600 кг) 


Место обитания: болото 


Traceratops 


Triceratops (Трицератопс) 

Эра: Поздний Кретацеос 
Пища: растения, 6 ед. в неделю 
Длина: 30 футов (около 10 м) 
Вес: 12000 фунтов (около 5 т) 
Место обитания: прерии 


Tyrannosaurus (Тиранозавр) к ей 
Эра: Поздний Кретацеос 
Пища: мясо, 7 ед. в неделю 
Длина: 39 футов (около 12 м) 


Вес: 14000 фунтов 
(около 5,6 т 


Место обитания: прерии 
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ULTRABOTS 


Производитель: «Electronic Arts» 
Год выпуска: 1993 

Тип: стратегическая игра 
Управление: мышь 


Требования к системе: 286 процессор, 1 Мб оперативной 
памяти, УСА 


«История учит нас, что развитие цивилизаций на планетах, расположен- 
ных вблизи крупных торговых путей, значительно опережает развитие тех 
цивилизаций, планеты которых расположены в более отдаленных районах 
Галактики. Однако, несмотря на превосходство в развитии, такие цивили- 
зации часто не могут устоять под натиском соседних цивилизаций, привле- 
ченных выгодным расположением планеты. Возникающие вследствие 
этого непрекращающиеся космические войны легко могут привести такую 
цивилизацию к гибели. Обычно, выиграв одно сражение, обитатели плане- 
ты вынуждены тотчас же начинать новые боевые действия. Неудивительно 
поэтому, что такие цивилизации часто находятся буквально на грани гибе- 
ли, и каждое очередное сражение легко может стать для них последним. В 


182 


Ultrabots 


настоящее время подобная ситуация ‘сложилась на нескольких планетах 
Галактики, но наиболее ярким примером служит, безусловно, планета 
Земля...» 


Из лекции 
по новейшей галактической истории 


Университет планеты Деон, Галактическая 
конфедерация, 5 сентября 5496 года 


Описание игры 


В игре Ultrabots мы с вами будем (надеюсь, успешно) бороться против 
очередной инопланетной агрессии. К моменту начала игры на Земле уже 
вовсю ведутся боевые действия. Земляне успешно отразили первую атаку 
инопланетян. При этом они захватили некоторые боевые машины при- 
шельцев и смогли наладить производство таких же машин на Земле. 
Благодаря этому, к началу второго наступления захватчиков, земляне 
оказались способными бороться с врагом практически на равных. 


Итак, для ликвидации инопланетной угрозы вам потребуется провести 
несколько боев. В каждом из этих боев вы будете выступать как в роли 
командира боевой группы, в чью обязанность входит непосредственное 
руководство всеми подчиненными, так и в роли рядового бойца — водите- 
ля отдельной боевой машины. 


Бои отличаются друг от друга характером боевых задач, составом боевых 
групп и уровнем подготовленности противника. Для полной победы вам 
необходимо ликвидировать все очаги инопланетного вторжения, а это воз- 
можно сделать только проведя несколько боевых операций. При этом, по 
мере вашего продвижения вперед, ваши боевые задачи становятся все 
более и более сложными. 


Характеристики боевых машин 


Ваши боевые группы, так же как и боевые группы инопланетян, укомп- 
лектованы машинами трех типов. Это — разведочные машины (Scout), 
боевые машины (HuManoids) и машины поддержки и обеспечения (SCorpi- 
ons). Эти машины отличаются друг от друга прочностью защитной брони, 
скоростью передвижения и составом вооружения и различного вспомога- 
тельного оборудования. 


Рассмотрим каждый класс боевых машин отдельно. 


Humanoids. Это — основные боевые машины. Они оснащены плазменны- 
ми пушками (plasma cannons) (дальность стрельбы — 2 км) и самонаво- 
дящимися ракетами (seekers) (дальность стрельбы — 1,5 км). 
Максимальная скорость такой машины — 80 км/ч. 


Scout — быстроходные машины, предназначенные в основном для развед- 
ки. Как и машины типа Humanoids, они оснащены ракетами типа seeker. 
Пушки этих машин слабее, чем у машин типа Humanoids. Дальность 


стрельбы этих пушек составляет 1 км. Максимальная скорость машин 
типа Scout — 95 км/ч. 
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UNIT DESCRIP TION 


THE HUMANOID ULTRAEOT IS THE 
PRIMARY FICHTING MACHINE. WITH 
MEDIUM SPEED AMD ACILITY RLONC 
WITH HEAUY ARMOR, IT IS THE 
MOST DANCEROUS AND SURUIVAELE 
OF THE UNITS. 
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UNIT DESCRIPTION 


THE SCOUT ULTRABOT i DESICNED FOF 
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UNIT “DESCRIPTION 


| THE SCORPION ULTRREOT IS в LRRCE. 
| SLOW MOUING CARGO CARRIER. ITs 
PRINCIFLE USE IS THE CEFLOYMENT 
AMG MAINTENANCE OF THE МЕТ. THE 
CARCO ERY WHICH GCCUPIES THE 
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ЕСМ BUOYS 
CREW: 1 PILOT. 1 TECHNICIAN : с 


Scorpion 


Эти машины имеют также специальный механизм, позволяющий менять 
их высоту, что позволяет снизить вероятность их повреждения противни- 
ком. Однако высоту машины можно менять только тогда, когда машина не 
движется. 


Scorpion. Это — вспомогательная машина. Основное ее предназначение — 
ремонт и установка энергетической сети. Каждая машина типа Scorpion 
оснащена одной ракетой, имеющей дальность стрельбы 1,5 км, и двумя 
пушками с дальностью стрельбы 1 км. Максимальная скорость движения 
машины типа Scorpion — 30 км/ч. 


Управление игрой 


На рисунке представлен главный управляющий экран игры. Расположен- 
ные на нем кнопки предоставляют вам возможность выполнить те или 
иные необходимые действия. 


С помощью кнопки Review вы можете просмотреть тактико-технические 
характеристики боевых машин. 


Кнопка Мем позволяет провести очередную боевую операцию, а кнопка 
Play — начать всю игру заново. 
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Главный управляющий экран 


Нажав на кнопку Training, вы отдаете приказ о проведении воинских 
учений, с целью повышения боевого искусства ваших подчиненных. 


И, наконец, кнопка Quit позволяет вам закончить игру. 


Кроме того, на главном управляющем экране изображена карта, на кото- 
рой крестиками отмечены места высадки инопланетного десанта. 


Те районы, в которых земляне готовы к бою, отмечены на карте рамкой. 
При этом цвет рамки информирует вас о степени подготовленности солдат 
противника. Рамка зеленого цвета обозначает, что инопланетяне — нович- 
ки в военном деле, рамка желтого цвета говорит о том, что вам придется 
иметь дело с регулярными войсками инопланетной армии, а красная рамка 
информирует вас, что в отмеченном регионе дислоцированы наиболее 
опасные, элитные войска инопланетян. 


Для проведения очередной боевой операции вам необходимо выбрать один 
из отмеченных на карте районов (при этом вы увидите сообщение Resis- 
tance force are ready for action — «Защитники готовы к бою»). Далее, 
если вы хотите провести «настоящую» боевую операцию, вы нажимаете 
кнопку Play, а если вы хотите всего-навсего потренироваться, провести 
учения — тогда нажимайте кнопку Training. 


Во время учений вы можете практиковаться в управлении боевыми маши- 
нами. При этом вы можете выбрать для занятий какую-нибудь одну маши- 
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Hy (пункты меню Humanoid training, Scorpion Training, Scout Training), а 
можете провести учения для всех машин одновременно (пункт меню Com- 
bined Training). 


Большую часть времени вы будете действовать в качестве командира бое- 
вой группы. Поэтому вначале рассмотрим командный пункт командира 
группы — ваш «штаб». 
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Командный пункт командира группы 


В центре экрана располагается экран главного компьютера. Этот компь- 
ютер информирует вас о поставленной перед вами боевой задаче (кнопка 
Orders), состоянии той или иной боевой машины (кнопка Status), а также 
показывает карту района боевых действий (кнопка Мар). 


Нажатием кнопки Remote вы переключаетесь в режим показа местности. 


Кнопка Com позволяет вам просмотреть отчет о действиях любой из 
ваших боевых машин. 


В правой нижней части экрана расположены кнопки управления боевыми 
машинами. 


Справочный экран, расположенный в нижней части экрана, содержит 
краткую информацию о состоянии указанной боевой машины. Эта инфор- 
мация включает в себя следующие пункты. 


187 


Лучшие игры для IBM PC 


Location — местоположение машины. Машина может находиться или «в 
поле», то есть быть готовой к ведению боя (о чем сигнализирует надпись 
In field), или на базе (в этом случае вы увидите надпись Оп base). 


Control — боевая задача машины. О боевых задачах мы более подробно 
поговорим в разделе, посвященном управлению машинами. 
Heading — направление движения машины. Указывается в градусах. 


0 градусов соответствует направлению на север. 
Speed — скорость машины в километрах в час. 


Damage — степень повреждений машины в процентах. 0 — соответствует 
отсутствию повреждений. 


Ргох — боевая сила машины. 


Слева внизу расположен: пульт распределения энергии. Как правило, о 
распределении энергии заботиться не приходится. Однако если бой скла- 
дывается не вполне удачно, и большая часть техники нуждается в экстрен- 
ном ремонте, вы можете увеличить долю энергии, отводимой на ремонт 
(Вер). В этом случае находящаяся на базе техника будет ремонтироваться 
несколько быстрее. 


В левом нижнем углу экрана расположены кнопки управления боевыми 
машинами. 


Outfit — вывести находящуюся на базе машину в поле. 
Recall — отозвать машину на базу. 


Exit — прекратить операцию и вернуться в главный управляющий экран. 
Учтите, что если вы прекратили операцию, то впоследствии вам придется 
начинать ее с самого начала. 


На расположенном выше справочном экране указаны имеющиеся в вашем 
распоряжении ресурсы — боевые машины и энергетические станции. 


В левом верхнем углу экрана расположен полный список машин вашей 
боевой группы. Боевые машины (Humanoids) отмечаются в этом списке 
синим овалом, разведчики (Scouts) — желтым, вспомогательные машины 
(Scorpions) — красным. Если машина в данный момент находится на 
базе, то соответствующий значок будет перечеркнут. 


Кнопка Command в низу списка позволяет переключиться в режим управ- 
ления выбранной машиной. Нажав мышкой эту кнопку, вы переноситесь в 
кабину выбранной вами машины. В зависимости от типа машины имеющи- 
еся в кабине органы управления несколько отличаются друг от друга. 
Однако в целом органы управления всех машин очень похожи. 


На рисунках представлены кабины всех трех типов машин. 
На следующем рисунке отмечены: 

1 — лобовое стекло. 

2 — датчики энергии сети (net) и батарей (bat). 

3 — датчик состояния систем. 


4 — датчик оружия. Отображает расстояние до цели (range), направление 
на цель (bearing), состояние оружия. Оружие может быть готово к 
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стрельбе (ready), повреждено (damaged), или перезаряжаться в данный 
момент (reloading). 


5 — кнопка переключения между машинами. С ее помощью можно пПере- 
ключаться между машинами, находящимися в поле. 


6 — экран бортового компьютера с кнопками переключения режимов: 
vis — телекамера, thrm — инфракрасный датчик, тар — карта. Нажати- 
ем кнопки со стрелкой вы можете изменять масштаб карты. Нажатие 
левой кнопки мыши приводит к увеличению изображения, нажатие правой 
кнопки — к его уменьшению. 


7 — панель управления оружием. На этой панели имеются следующие 
индикаторы и кнопки: 


ETL — индикатор тревоги. Этот индикатор включается после того, как 
радар противника обнаружил вашу машину. Fire — с помощью этой кноп- 
ки вы осуществляете выстрел. 


Seeker и Plasma — с помощью этих кнопок вы можете переключаться 
между типами оружия. 
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Кабина управления вспомогательной машиной (Scorpion) 
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Вы можете включить защитное поле вашей машины, пользуясь кнопками 
ESM и Cloak. 


8 — рукоятка «газа». Эту рукоятку можно «двигать» при помощи мыши 
или пользуясь клавишами управления курсором Т, 4 — соответственно 
увеличение и уменьшение скорости). 


9 — экран радара. 
10 — командный блок. 


При помощи этого блока вы можете отдавать вашей боевой машине те или 
иные команды. 


Ваша машина может находиться в режиме автоматического управления 
(кнопка А — automatic) или же быть переведена на ручное управление 
(кнопка М — тапиа!). Переводя вашу машину в режим автоматического 
управления, вы должны указать, «чего вы хотите» от этой машины — 
будет ли она совершать патрулирование, атаковать цель или же ей следует 
возвращаться на базу. Выбор боевой задачи осуществляется нажатием на 
индикатор-переключатель команд. Этот индикатор всегда показывает ту 
команду, которую машина будет выполнять в режиме автоматического 
управления. Нажав на индикатор, вы получаете возможность изменить 
текущую задачу для данной машины. Каждая машина может выполнять 
большое количество разнообразных задач. 


Вот наиболее важные из них: 

Engage — найти и атаковать цель; 

Hold Pos — удерживать позицию; 

Ret Base — возвратиться на базу; 

Patrol — патрулировать заданный район. 
11 — экран сообщений. 


На ЭТОТ экран ВЫВОДЯТСЯ различные сообщения, касающиеся вашей маши- 
ны и общей боевой обстановки 


Разведочная машина имеет те же органы управления, что и у машин типа 
Humanoid. Кроме этого, такая машина имеет кнопку Mine, позволяющую 
осуществлять минирование местности, и кнопки, с помощью которых вы 
можете изменять высоту машины (2). 


Специфическими для этого типа машин органами управления являются 
кнопки, предназначенные для управления станциями энергетической сети 


(Relays). 


Нажатием кнопки LOad вы осуществляете погрузку станции на борт вашей 
машины. Ремонт станции осуществляется кнопкой Repair. Станция уста- 
навливается, когда вы нажимаете на кнопку Unload. Наконец, кнопка 
Dump позволяет полностью разгрузить грузовой отсек. 
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Тактика боя 


Разговор о тактике боя стоит начать с особенностей поведения боевых 
машин в том случае, когда ими управляет компьютер. В автоматическом 
режиме как свои машины, так и машины противника действуют, руковод- 
ствуясь следующими принципами. 


Во-первых, они стремятся атаковать противника, независимо от того, на- 
сколько серьезны их собственные повреждения. Во-вторых, огонь по про- 
тивнику они ведут из всего имеющегося у них оружия, независимо от 
того, находится ли противник в пределах досягаемости того или иного 
орудия или нет. В третьих, в автоматическом режиме машины не «умеют» 
обходить препятствия и пользоваться защитой. Например, при проведении 
боевой операции в гористой местности, очень часто можно наблюдать, как 
несколько машин противника «упирается» в гору и теряет, таким образом, 
всякую боевую силу. Однако то же самое может случиться и с вашими 
машинами, если вы вовремя не отдадите необходимые команды. 


Для того чтобы максимально использовать слабые стороны противника, 
стоит придерживаться следующей тактики. Во-первых, вести бой лучше 
всего только одной машиной и в режиме ручного управления. Во-вторых, 
желательно вести бой с максимальной дистанции. Для машин типа Нита- 
noids такая дистанция составляет приблизительно 1600—1800 м, для разве- 
дочных машин — около 1000-1300 м. Оружие следует использовать 
наиболее мощное и дальнобойное. 


Двигаться рекомендуется, как это ни странно, задним ходом и на макси- 
мальной скорости. 


Если ваша машина получила серьезные повреждения, следует немедленно 
вывести ее из боя и отправить на базу для ремонта. Возвращать машину 
на базу лучше в автоматическом режиме (если только на пути машины нет 
каких-либо препятствий, например гор). 


Переход от управления одной машиной к управлению всей боевой группой 
осуществляется нажатием клавиши Esc. 


Наиболее важной частью работы в режиме управления боевой группой 
является возможность вывести с базы отремонтированную машину. Для 
этого выберите нужную машину из списка и нажмите кнопку Outfit. Но 
имейте в виду, что при выходе с базы ваша машина обязательно будет 
находиться в режиме автоматического поиска цели. И при этом за подхо- 
дящую для нее цель она примет саму вашу базу! 


Поэтому, после того как машина выведена с базы, вам следует немедленно 
переключиться в режим управления этой машиной (нажав кнопку Сот- 
mand). После этого вы окажетесь в кабине водителя. И первое, что вам 
нужно будет там сделать, — это переключиться на ручное управление. 
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Впрочем, если боевые или разведочные машины еще можно успеть остано- 
вить до того, как они причинят вред вашей базе, то вспомогательные 
машины (Scorpions) остановить практически никогда не удается. Как пра- 
вило, попытка вывести такую машину с базы кончается тем, что она «на 
радостях» выпускает сверхмощную хвостовую ракету, уничтожая все во- 
круг (и саму себя в том числе). Поэтому на ремонт вспомогательных 
машин лучше не рассчитывать. Но, поскольку вспомогательные машины 
очень важны для завершения операции, вам следует стараться всеми сила- 
ми оберегать их от повреждений. 


Поговорим теперь об энергетической сети. 


Любая машина нуждается в энергии. Эта энергия необходима для обеспе- 
чения движения и стрельбы из орудий машины. Все боевые машины 
получают энергию через систему специальных энергетических станций. 
Радиус действия такой станции — 1200 м. Это значит, что если ваша 
машина находится не далее чем в 1200 м от какой-либо энергетической 
станции, то она получает энергию от этой станции и, таким образом, 
может двигаться и выполнять свою боевую задачу. Если же указанное 
расстояние превышает 1200 м, то машина автоматически переключается на 
свои собственные батареи. Энергии этих батарей, впрочем, хватает всего 
лишь на несколько выстрелов. После этого вашей машине необходимо 
будет вернуться в пределы энергетической сети для перезарядки батарей. 


Если в начальной фазе боя в основном приходится отражать атаку против- 
ника, находясь в пределах своей энергетической сети, то для окончатель- 
ного разгрома инопланетян вам неизбежно придется выехать за пределы 
сети. Вот на этом этапе и вступают в действие «Скорпионы». Каждый 
«Скорпион» несет на себе 12 энергетических станций, с помощью которых 
вы сможете увеличить длину вашей энергетической сети и таким образом 
«дотянуться» до противника. 


При построении сети стоит учесть, что энергетические установки землян 
построены по «заимствованной» у инопланетян технологии. Соответствен- 
но ваши энергетические установки имеют очень много общего с инопланет- 
ными, отличаясь только частотой волны, на которой они работают. 
Главная неприятность здесь состоит в том, что если вы установите вашу 
энергетическую станцию поблизости от работающих станций противника, 
то она «перестроится» на их частоту. 


Однако вы можете извлечь некоторую выгоду из этого сходства между 
земными и инопланетными энергетическими станциями. Так, например, 
вы можете послать вашгу боевую машину, дав ей задачу уничтожить не- 
сколько энергетических станций противника, подводящих энергию к OT- 
ветвлению сети, идущему в вашу сторону (иногда для победы достаточно 
уничтожения всего-навсего одной такой станции). Если ваша машина ус- 
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пешно справится с возложенной на нее миссией, то энергетические стан- 
ции противника, расположенные на большом расстоянии от его базы, 
окажутся выключенными. И после этого вам достаточно будет протянуть 
свою сеть только до ближайшей станции противника. 


Новая станция устанавливается следующим образом. 


«Скорпион» движется в сторону противника до тех пор, пока приток 
энергии от последней из ваших станций не начнет ослабевать (это можно 
заметить по индикатору Net). Дав в этот момент задний ход, вы возвраща- 
етесь в точку, где поток энергии еще достаточно велик (при этом должен 
светиться весь столбик индикатора). Остановив машину в этой точке, 
нажмите кнопку Unload. Станция будет установлена. Однако она начнет 
работать только тогда, когда «Скорпион» отойдет от нее на некоторое 
расстояние. 


Учитывая, что вспомогательные машины по существу не предназначены 
для ведения боя, при установке сети стоит организовать «охранение» 
(хотя бы из одного «гуманоидного» робота). Лучше всего, если «охран- 
ник» будет держаться несколько впереди. Помните, что вражеские «Скор- 
пионы» не принимают участия в атаке на вашу базу, а охраняют свою 
сеть. Поэтому при подходе к базе противника вы наверняка их встретите. 


Если в грузовом отсеке вашей машины есть свободное место, то вы можете 


просто убрать мешающие вам станции, погрузив их в вашу машину 
(кнопка Load). 


После того как все боевые машины врага наконец-то уничтожены, вам 
остается только уничтожить его базу. 


Сама по себе задача уничтожения базы не представляет большой сложнос- 
ти. Стоит, впрочем, иметь в виду, что база противника очень мощна и 
способна выдержать довольно много ударов. 


Если ваша энергетическая сеть обрывается далеко от базы, вам придется 
тратить довольно много времени на подзарядку батарей. Поэтому для 
экономии времени базу противника лучше атаковать в автоматическом 
режиме, дав машинам команду автоматического поиска цели (Engage). 
Для атаки базы следует послать как можно больше машин. 


По мере вашего продвижения борьба между вашими войсками и иноплане- 
тянами будет становиться все более и более ожесточенной. Но ни в коем 
случае не останавливайтесь на полпути. 


Помните, на карту поставлена судьба человечества. И тогда, рано или 
поздно, последний враг будет уничтожен, и земляне смогут спать спокой- 
но, не опасаясь новых атак. 
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EL-FISH 


Производитель: Mindscape 

Год выпуска: 1993 

Требования к системе: 386/2МЬ/УСА 
Рекомендуемый объем оперативной памяти: 4 Мб 
Управление: мышь 


«Уже почти пятьдесят лет прошло с тех пор, как полностью исчезло 
увлечение естественными аквариумами, которые почти повсеместно смени- 
лись компьютерными. Некоторые наши читатели спрашивают нас — как 
же начинался этот процесс? Отвечая на их вопросы, мы решили опубли- 
ковать личные дневники одного из первых любителей компьютерного ак- 


вариумоводства, представляющие сейчас несомненный интерес для 
историков». 


Журнал «Аквариум и террариум» № 9 2044 года. 
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2 июня 


Вчера у Петрова познакомился с Катей. Катя — очень милая девушка с 
красивыми голубыми глазами. Она любит книги и аквариумных рыбок. 

атя утверждает, что некоторые рыбки ничуть не глупее кошек или собак, 
и говорит, что у нее дома в аквариуме живет очень умная скалярия, с 
которой приятно поболтать по вечерам. 


— Да, скалярия очень интересная рыбка. И большая..., — заметил я. 
Катины глаза засветились. 

— Вы так хорошо меня понимаете, — тихо сказала она. 

— Как раз размером со сковородку, — закончил я. 


Определенно с чувством юмора у меня все в порядке. 


24 июня 


Я очень увлекся Катей. Даже когда я прихожу домой и сажусь за свой 
старенький 386-й полетать немного на вертолете, не перестаю о ней ду- 
мать. 


1 августа 


Я самый счастливый человек на свете! Вчера я сделал Кате предложение, 
и она ответила: «Да». Целыми днями думаю о нашей будущей совместной 
жизни и даже (смешно подумать!) об ее дурацких аквариумах. «Они так 
хорошо снимают стрессы», — уверяет меня Катя. 


20 сентября 


Никогда бы не подумал, что аквариумы принесут в дом столько не- 
удобств. Вчера купили еще два, каждый литров на двести. Катя тут же 
принялась бегать туда-сюда с ведрами — наливать в них воду. Часа через 
три закончила. Тут-то и оказалось, что аквариумы текут. Снова пришлось 
бегать туда-сюда — теперь уже сливать воду. Так и заснул под мерное 
кап, кап, кап... 


1 октября 


С текущими проблемами вроде бы справились, однако жизнь моя спокой- 
нее не стала. По воскресеньям Катя оставляет меня одного и отправляется 
куда-то далеко-далеко на птичий рынок — за червяками для ее любимых 
рыбок. Вся наша квартира заполнена банками, склянками, просто не знаю 
чем... 


По вечерам Катя часто сидит возле одного из своих аквариумов, уткнув- 
шись носом в стекло. 


— Тише, наши рыбки, кажется, собираются метать икру, — говорит она 
шепотом. 


20 октября 


Петров достал классную компьютерную игрушку. Называется «UFO>. Я 
решил поставить себе такую Xe. Притащил домой дискеты — а скидывать- 
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To некуда. Что, думаю, за ерунда? Вчера еще оставалось почти 20 Мб 
свободных. Куда же они подевались? Присмотрелся, а у нас, оказывается, 
новая директория появилась — «EL-FISH». Не иначе как Катина работа. 
Весь вечер чистил винчестер, освободил-таки немного места. 


21 октября 


Любопытства ради заглянул в эту «EL-FISH>. В названии все буквы Ha 
месте, потому что эта игра представляет из себя... догадайтесь что? В 
общем, люди не зря изобретали компьютер — ему нашлось достойное 
применение. Из компьютера, оказывается, получается классный аквариум. 
Эта компьютерная игра совсем не похожа на другие игры. В ней не надо 
выигрывать, не надо никого побеждать. Цель игры — создание аквариу- 
ма, красивого или странного, а может быть, даже мрачного или зловеще- 
го, в зависимости от вашего вкуса и настроения. Вообще, играя в эту 
игру, можно расслабиться и спокойно наслаждаться творчеством. Итак, в 
нашем доме аквариумов стало еще больше. 


23 октября 


А неплохая оказалась игрушка эта «EL-FISH»>. Попробовал вчера cam 
создать аквариум. Вот уж никогда бы не подумал, что это настолько 
непросто. Сначала я положил на дно забавный красный коралл, а слева и 
справа от него посадил по кустику каких-то водорослей с красноватыми 
листочками. Получилось очень неплохо. Правда, как-то слишком симмет- 
рично. Тогда я убрал кустик с прямыми листочками и посадил с перисты- 
ми, но он уже был не красноватого цвета, а чисто зеленого. Гляжу — нет, 
не то, с красноватыми был лучше. Стал искать с красноватыми. Выбирал 
куст весь вечер. Сегодня с утра подобрал фон и грунт (еле-еле выбрал из 
48 возможных вариантов). Потом запустил рыбок в красную полосочку и 
стал подбирать музыку. Тоже непросто оказалось. Одна мелодия вроде бы 
слишком грустная, другая — слишком быстрая. Через три часа нашел 
подходящую. Еще час любовался на свой шедевр. Очень симпатично. 
Компьютерные рыбки двигаются совсем как настоящие, а если нажать на 
клавишу FOOD, в аквариум начинают сыпаться червячки. Все как в самом 
настоящем аквариуме, только за червячками не надо на трамвае по воскре- 
сеньям на птичий рынок ездить. Тут я обнаружил, что моим аквариумом 
еще кто-то интересуется — время от времени в нем появляется кошачья 
лапа, упорно пытающаяся что-нибудь поймать. Не иначе Катины штучки! 


В отместку я нашел на диске ее аквариум и запустил туда пару аквалан- 
ГИСТОВ. 
| ноября 


Создание аквариумов доставляет мне все большую и большую радость. 
Есть в этом что-то от икебаны. Откровенно говоря, я всегда немного 
жалел, что не умею рисовать, но теперь я и не обладая этим талантом 
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Разнообразие аквариумных обитателей бесконечно! 


могу создать нечто эстетически ценное. На днях сконструировал аквариум, 
который назвал «Атлантида». Это предмет моей заслуженной гордости. 
Даже циник Петров, когда увидел все эти затонувшие греческие колонны, 
чуть не прослезился. Похоже, именно после этого он стал создавать собст- 
венные аквариумы. 


Однако в последнее время мне стало не хватать рыбок для заполнения 
аквариумов. Сегодня впервые включил режим «САТСНМС FISH» («Отлов 
рыбок»). На появившейся карте отметил подходящее озеро и стал с нетер- 
пением ждать результата. Минуты через три появилась первая рыбка. 
Отловил еще с десяток, но все они оказались какими-то не очень яркими. 
Петров сказал, что в море встречаются куда более привлекательные экзем- 
пляры. 


13 ноября 


Отлов, скрещивание и эволюция наших рыбок позволили нам с Катей 
создать огромное количество вариантов аквариумной фауны, наиболее 
удачные из которых мы потом и запустили плавать в наши аквариумы. 
Кстати, мы с Петровым теперь обмениваемся рыбками и аквариумами. 
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Тем временем в нашей жизни произошли некоторые перемены — общи- 
тельная, как собака, скалярия вместе с остальной компанией отправлена 
обратно в зоомагазин. 


25 февраля 

Были вчера с Катей на птичьем рынке. Как сильно там все изменилось! 
Лишь изредка теперь можно увидеть подогреваемый свечками старый 
стеклянный аквариум. Зато появилось целое море продавцов компьютер- 
ных аквариумов — они гордо стоят, окруженные бесчисленными коробка- 
ми с дискетами, на которых записаны интерьеры самых невероятных 
аквариумов и рыбки самых причудливых форм. Тут и там раздается: 
«Купите новых аквариумных черепашек для «ELFISH-48», детям на разв- 
лечение, родителям — на разорение! Всего 8 МЬ оперативной памяти и 
они будут носиться в вашем аквариуме, как угорелые». «Доисторические 
рыбозавры для <ELFISH-34», доисторические рыбозавры для <ELFISH-34>», 
доисторические ры...». «Ты что мне подсунул, приятель? Вместо твоих 
светящихся глубоководных рыб одна рябь на мониторе! Что значит, в 
такую глубину свет не доходит? Если рыбок не видно, кому ж они тогда 
нужны, я тебя спрашиваю?» 


Управление игрой 


После запуска игры на экране появляется главное меню. Оно состоит из 
следующих пунктов: 


Fish Design — «конструирование» рыб. 


Catch — отлов новых рыбок. Перед началом отлова выберите на предла- 
гаемой карте понравившийся район. 


Evolve — просто нажимаете на кнопку и «включаете» эволюцию выбран- 
ной вами рыбки. 


Breed — скрещивание рыбок. 
Animation — «оживление» созданных рыбок. 
Tank Design — проектирование аквариумов. 


Edit — позволяет производить изменения в уже созданных аквариумах 
или создавать новые. 


View — демонстрация созданных аквариумов. 


Slide Show — демонстрация слайдов. Аквариумы демонстрируются как 
слайды, причем каждый аквариум будет присутствовать на экране в тече- 
ние того времени, которое вы укажете в пункте Edit. 


Libraries - управление библиотеками. Этот пункт позволит вам проводить 
операции с файлами, содержащими информацию об отдельных рыбках, 
аквариумах или используемых в аквариумах объектах. Помимо всего про- 
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Главное меню игры 


чего, вы можете копировать эти файлы на другой диск. Таким образом, у 
вас появляется возможность обмениваться своими достижениями с други- 
ми «аквариумистами». 


Интерфейс El-Fish исключительно удобен тем, что какой бы раздел в меню 
вы ни выбрали, вы всегда можете затребовать помощь и получить необхо- 
димую подсказку. Для получения помощи необходимо выбрать раздел 
HELP из System Menu или нажать на клавишу Fi. Указатель System 
Мепи находится в верхнем левом углу экрана на любой стадии игры. 


Рассмотрим теперь некоторые пункты основного меню немного подробнее. 


FISH DESIGN 
CATCHING FISH 


При помощи курсора вам необходимо указать место, в котором будут 
вылавливаться новые рыбки. После того как вы выбрали место и нажали 
на левую кнопку мыши, начинается отлов. Для прекращения отлова сле- 
дует нажать ЭТОР, ЕХП или Езс. Отлов будет прекращен не сразу, а 
только после того, как будет завершена поимка очередной рыбки. 
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Отлов рыбок 


После того как отлов был остановлен, у вас появляется возможность 
выбора: 


CONTINUE — возобновляется отлов в том же месте; 
CLEAR — все пойманные рыбки удаляются; 


КЕЕР — сохраняется отобранная рыбка и удаляются остальные (при этом 
отбирается та рыбка, которую вы отметили мышкой); 


SAVE — информация об отобранной рыбке записывается на диск; 
CANCEL — конец отлова рыбок. 


Отлов рыбок, так же как их эволюция и скрещивание (рассматриваемые 
ниже), могут оказаться довольно длительными процессами. Их скорость 
существенно зависит от того, насколько «сильна» ваша машина, так что 
процессы эти могут занимать от нескольких секунд до нескольких минут. 
Если у вас не слишком мощный компьютер, вы спокойно можете заняться 
какими-нибудь делами (например, попить кофе), пока компьютер будет 
заниматься рыбками. О каждом новом своем достижении компьютер опо- 
вестит вас жизнерадостной музыкой. Рыбки, созданные компьютером, по 
умолчанию обозначаются буквой F, за которой следует порядковый номер 
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созданной рыбки, однако вы впоследствии можете переименовать этих 
рыбок, дав им любые имена по вашему усмотрению. 


Но учтите, что вы не можете запустить в ваш аквариум выловленных или 
полученных в результате скрещивания и эволюции рыбок до тех пор, пока 
вы не подвергните этих рыбок анимации (об анимации речь пойдет ниже). 


EVOLVING FISH 


При помощи мыши вы указываете рыбку, которую собираетесь заставить 
эволюционировать. После этого вы нажмите клавишу EVOLVE. Для окон- 
чания процесса надо нажать на клавишу STOP. После того как эволюци- 
онный процесс был остановлен, у вас появится возможность выбора: 
CONTINUE — продолжить эволюционный процесс; 


CHANGE FISH — выбрать для эволюции другую рыбку; 
CLEAR — удалить все «продукты эволюции»; 


Клавиши KEEP, SAVE и CANCEL имеют те же самые функции, что и в 
разделе CATCHING FISH. 


Идет процесс эволюции 
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Осуществляя эволюцию, можно управлять скоростью, с которой будут 
меняться форма и окраска рыбок. Для этого предназначены две специаль- 
ные шкалы с указателями. Передвигая указатели по направлению от мину- 
са к плюсу, вы можете увеличить скорость происходящих изменений. 
Однако если скорость изменений окажется чрезмерно большой (в этом 
случае над шкалой загорается красный индикатор), то в потомстве появят- 
ся мутанты, и, хотя они могут выглядеть довольно забавно, сами они 
потомства уже не принесут. 


BREED 


При скрещивании рыбок у Bac He будет никаких проблем с совмести- 
мостью родителей. Для того, чтобы скрещивать рыбок, вам нужно просто: 


1. Выбрать одного из родителей. 

2. Переместить указатель курсора на соседнее окно. 
3. Выбрать второго родителя. 

4. Нажать на клавишу BREED. 


Foo 22%. Fos у Fx 
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Скрещивание рыбок 
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В остальном управление скрещиванием аналогично управлению предыду- 
щими разделами. Задавая скорость изменений формы и окраски потомст- 
ва, соблюдайте те же предосторожности, что и при проведении эволюции 
рыбок. 


ANIMATION 


Здесь вам необходимо выбрать рыбку (можно нескольких рыбок сразу), 
которую вы собираетесь оживить, и указать, какого размера, нормального 
(normal) или увеличенного (zoomed), вы хотели бы видеть эту рыбку в 
своем аквариуме. 


После этого запустите процесс анимации, нажав на клавишу ANIMATE. 
Процесс анимации может оказаться очень длительным. В меню анимации 
находится шкала, по которой можно определить, насколько оживление 
рыбок близко к завершению. Если анимация будет прервана, впоследст- 
вии вы сможете возобновить ее, можно с того момента, на котором вы 
прервали процесс. Около изображения рыбки, анимация которой была 
начата, но не доведена до конца, появляется буква | в желтом квадратике. 


„+ “a - „> 
~-* —- 7: 
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Анимация («оживление») рыбок 
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Если у вас есть рыбки-мутанты, вы можете анимировать их точно так же, 
как и обыкновенных рыбок. 


TANK DESIGN 


Edit. Этот раздел позволяет вам заняться созданием аквариумных интерь- 
еров. Он представляет наибольший интерес во всей игре, и начинать игру 
лучше всего именно с этого раздела. 


Когда вы создаете новый аквариум, вам необходимо выбрать кнопку с 
надписью NEW из расположенного в нижней части экрана меню. Если вы 
хотите произвести изменения в уже имеющемся аквариуме, нажмите кноп- 
ку EDIT. Кнопка RENAME служит для переименования аквариума. А если 
вы захотите полностью удалить информацию о тех или иных аквариумах, 
воспользуйтесь кнопкой DELETE. 


При работе с интерьерами в верхней части экрана появляются следующие 
восемь кнопок: 


1. Save Tank — Сохранение аквариума на диске. 
2. Change tank background and bottom — Подбор грунта, фона и рамки. 


Создание аквариума 
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3. Add plants to tank — Посадка растений. 


4. Add objects to tank — Помещение в аквариум различных объектов. 
Этот раздел, в свою очередь, состоит из подразделов, в которых вы 
можете выбрать кораллы, камни, раковины, растения и другие объекты, в 


том числе и одушевленные (например, живущих в раковинках раков-от- 
шельников). 


5. Rearrange objects in tank — Перемещение объектов внутри аквариума. 


6. Add moving objects to tank — Помещение в аквариум движущихся 
объектов. 


7. Add fish to tank — Помещение в аквариум рыбок. 


8. Add music to tank — Выбор музыки, под которую будет демонстриро- 
ваться ваш аквариум. 


Save Tank. 


Если вы хотите сохранить тот аквариум, над которым вы в данный момент 
работаете, под тем же именем, нажмите на клавишу SAVE. Если вы хотите 
назвать его как-то иначе, нажмите клавишу RENAME AND SAVE. Если вы 
передумали сохранять ваш аквариум — нажмите клавишу CANCEL. 


Change tank background and bottom. 


Для Toro чтобы выбрать фон, нажмите на клавишу REAR. Выберите из 
предложенных вам 48 вариантов фон, затем нажмите клавишу ТАКЕ. 


Для выбора грунта нажмите на клавишу ВОТТОМ, выберите грунт, кото- 
рый вы хотите, затем нажмите на клавишу ТАКЕ. 


Нажмите на клавишу COLOR, если вы хотите сменить цвет рамки вокруг 


аквариума. При помощи специальной шкалы отрегулируйте ширину 
рамки. 


Клавиша UNDO позволяет полностью убрать ранее подобранный вами 
фон, грунт и рамку. 

Если вы хотите посмотреть, как выглядит аквариум с вновь выбранным 
фоном и грунтом, нажмите клавишу REDRAW. 


Когда ваша работа над фоном и грунтом будет закончена, нажмите ОК для 
того, чтобы сохранить получившиеся результаты. 


Клавиша CANCEL служит для выхода из описываемого раздела програм- 
мы, без сохранения произведенных вами изменений. 


Add plants to tank. 


В компьютерном аквариуме, так же как и в настоящем, вы можете выра- 
щивать различные аквариумные растения и наблюдать за их ростом. Этим 
как раз и позволяет заняться данный раздел. 


Для начала вам следует решить, какое из предлагаемых в каталоге расте- 
ний вы поместите в свой аквариум. Выбрав то или иное растение при 
помощи стрелки курсора, нажмите клавишу ТАКЕ. После этого компьютер 
нарисует растение на экране. Если размеры получившегося растения вас 
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не устраивают, вы можете их изменить. Можно сделать растение меньше 
или крупнее, уже или шире, кроме того, можно заставить его расти 
асимметрично. После того как растение будет нарисовано, вокруг него на 
экране появится рамка. Можно изменить размеры растения, поместив 
стрелку курсора в верхний угол рамки и нажимая левую кнопку мыши до 
тех пор, Пока вы не добьетесь желаемого результата. Если вы хотите 
сделать получившийся кустик более стройным, следует помещать стрелку 
курсора не в угол рамки, а ближе к ее центру. Чем ближе стрелка будет 
находиться к центру рамки, тем более резкого «сужения» растения вы 
достигните. 


Асимметричности роста можно добиться, сдвигая желтый указатель, нахо- 
дящийся внутри красной шкалы, на то место, из которого, по вашему 
мнению, должен произрастать «выращиваемый» вами кустик. 


После того как вы установили желаемые пропорции вашего растения, 
нажмите клавишу REDRAW. Учтите, что даже при одних и тех же задан- 
ных параметрах каждый раз компьютер будет рисовать непохожие друг на 
друга растения. Поэтому, если вам не понравилось то растение, которое у 
вас получилось, вы можете, не меняя параметров, попробовать вырастить 
его еще раз. 


Когда то, что получилось, наконец-то вам понравится, нажмите на клави- 
my PLACE, и выращенный вами кустик окажется в аквариуме. 


4. Add objects to tank. 
Этот раздел имеет три подраздела. 


1. User Objects. Сюда входят те объекты, которые вы сами помещаете в 
El-Fish. О том, как это сделать, написано в руководстве к игре. 


2. Object Libraries. Объекты из каталога (камни, растения, кораллы и 
различные «странные» предметы). 


3. Fixed animated objects. (Фиксированные анимированные объекты) 
Эти объекты способны «шевелиться», но при этом He перемещаются по 
аквариуму. 


Все, что вам нужно сделать, — это нажать на кнопку, соответствующую 
тому типу объекта, который вы собираетесь поместить в аквариум. 
5. Rearrange objects in tank. 


Хотя перемещение объектов внутри аквариума предусматривается и в дру- 
гих разделах программы, этот раздел предназначен специально для этой 
цели. 


В верхней части экрана вы видите кнопки, которые позволяют: 
Duplic — удвоить объект, находящийся внутри рамки; 
Delete — удалить его из аквариума; 


Ргеу — переключиться на предыдущий объект; 
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которые вы можете поместить в аквариум 
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Различные водоросли 
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Различные кораллы 
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Перемещение объекта внутри аквариума 


Flip — перевернуть объект на 180 градусов; 


X-Z — эта клавиша служит для передвижения объектов. Однако намного 
удобнее передвигать объекты при помощи мыши. 


Для передвижения объектов при помощи мыши поместите стрелку курсо- 
ра внутрь рамки, окружающей объект, и нажмите на левую кнопку мыши. 
После этого, не отпуская левой кнопки, переместите рамку на желаемое 
место. После того как вы отпустите кнопку мыши, объект окажется на 
своем новом месте. 


Add moving objects to tank. 


В аквариумах живут He только рыбки. Кроме рыбок, в них могут жить 
крабы, аквалангисты, кроме того, кое-кто может принимать деятельное 
участие в их жизни, и вовсе не являясь обитателем аквариума. 


Выберите в левой части экрана движущиеся объекты, которые вы хотите 
добавить к аквариуму. При каждом нажатии левой кнопки мыши в аква- 
риум будет добавляться по одному такому объекту. Если вы будете нажи- 
мать на левую кнопку мыши, указывая на объекты, расположенные 
справа (в секции IN TANK), они будут удаляться из аквариума. 


Add fish to tank. 


Анимированные рыбки помещаются в аквариум точно так же, Kak и дви- 
жущиеся объекты, описанные в предыдущем разделе. Для того чтобы 
получить более полную информацию о помещаемой в аквариум рыбке, 
нажмите два раза подряд левую кнопку мыши. 
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Помещение объектов в аквариум и удаление их из аквариума 


Запускаем рыбок! 
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Add music to tank. 

Для того чтобы подобрать музыку для аквариума, необходимо: 
1. Нажать клавишу FILE NAME. 

2. Выбрать тот или иной «музыкальный» файл. 

3. Нажать клавищу ОК. 


После этого аквариум будет демонстрироваться под выбранную вами му- 
зыку. 


Возможна и генерация новой музыки. Для этого: 
1. Нажмите клавишу GENERATE. 
2. Выберите стиль музыки. 


3. Если вы желаете прослушать вновь созданную музыку, нажмите клави- 
шу PLAY. 


4. Нажмите ОК для того, чтобы «привязать» выбранную вами мелодию к 
аквариуму; над которым вы работаете. Записывать мелодию на жесткий 
диск при этом не обязательно. 


Работа с остальными разделами программы 


(Tank Design View, Slide Show, Libraries) осуществляется по уже извест- 
ным вам принципам, и вы сможете без труда ознакомиться с этими разде- 
лами самостоятельно. 


Успехов вам, начинающие аквариумисты! 
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Игры для ДЕТЕЙ 


Жил да был один джинн. И жил он в старой лампе, в которую заточил 
его злой волшебник много лет назад. Но вы-то, ребята, конечно, знаете, 
что для того, чтобы заточить джинна в лампу, нужно громко произнести 
специальное заклинание. Вот беда — заклинание это такое длинное и 
занудное, что никто из волшебников и не помнит его точно. А если, 
произнося это заклинание, волшебник сделает хотя бы одну маленькую 
ошибку, то джинн все равно окажется в лампе, но только время для этого 
джинна начнет идти в обратном направлении. Так что наш джинн был 
заточен в Далеком будущем, которое для него самого стало далеким про- 
шлым. Сидел-сидел этот джинн в своей лампе и досидел до наших дней. 
И вот один пятилетний мальчик случайно потер эту старую лампу и 
освободил джинна. джинн оказался в ситуации, прямо противоположной 
той, в которую когда-то попал старик Хоттабыч. Со всеми своими волшеб- 
ными познаниями он вдруг оказался в глубокой древности, то есть в 
нашем с вами времени. И знаете, на что он употребил свои знания? Он 
придумал для мальчика много всяких забавных игрушек и всегда с удо- 
вольствием играл в эти игрушки вместе с ним. Неудивительно — ведь и 
сам джинн за долгое время своего заточения превратился в мальчишку. 
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JIGSAW 
PUZZLES 


«С? Дес DISNEY 


Mickeys JIGSAW 
PUZZLES 


Производитель: Disney 1991 
Требования к аппаратуре: Танди/ССА/ЕСА/УСА 
Управление: клавиатура /мышь/джойстик 


У нашего мальчика была старшая сестра, которая очень любила склады- 
вать разные картинки из кусочков мозаики. Она была уже большой ба- 
рышней, ходила в школу, и ее мозаики были слишком мудреными для 
маленького мальчика. Но мальчику тоже очень хотелось поиграть в мозаи- 
ку. И тогда джинн придумал для него такую волшебную мозаику, кото- 
рую можно было разложить на любое количество кусочков, так что ее 
было интересно складывать всем — и малышам, и детям постарше. Самые 
маленькие могли разложить эту мозаику на 4 кусочка, ну а те, кто 
постарше, — на 9, 16, 25, 36, 49 или даже 64 кусочка. 


Эту волшебную мозаику можно было складывать из кусочков неправиль- 
ной формы, а можно — из различных фигурок или из частей таких 
фигурок, и не так-то просто было порой вспомнить, кому из персонажей 
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Волшебная мозаика 


складываемой картинки должен принадлежать этот ботинок, а кому — эти 
уши. Но самым сложным занятием было складывать мозаику из множест- 
ва маленьких квадратиков. Тут уж приходилось быть необыкновенно вни- 
мательным — ведь все квадратики имеют одинаковую форму, и поэтому 
сообразить, в какое именно место картинки нужно поместить тот или иной 
квадратик, было порой очень непросто. 


Добрый джинн сделал не одну такую картинку, а целый альбомчик. 
Героями картинок в этом альбомчике стали веселый мышонок Микки 
Маус и его друзья, с которыми постоянно происходили самые невероят- 
ные приключения. На картинках можно было увидеть, как Микки плавает 
с аквалангом, играет в футбол или регби, пробирается со своими друзьями 
по мрачному замку, населенному привидениями, и даже пьет шоколадный 
коктейль на Луне. 


А еще в альбоме были спрятаны маленькие часики, чтобы ребята могли 
соревноваться — кто быстрее соберет волшебную картинку. Но самое ин- 
тересное было не в этом. 


Тем, кому приходилось собирать картинки из мозаики, знакомо то чувство 
мимолетной грусти, которое появляется, когда мозаика наконец-то собрана 
и все эти маленькие квадратики, только что игравшие с нами в прятки, 
лежат на столе в виде красивой, но неподвижной картинки. джинн сделал 
свои картинки непохожими на обычную мозаику — каждая его картинка 
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Еще одно приключение Микки 
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оживала после того, как ее удавалось собрать. Любой предмет, изображен- 
ный на картинке, начинал двигаться, стоило только малышу указать на 
него. Более того, можно было посмотреть, как персонажи веселых карти- 
нок разыгрывают небольшую сценку. Микки выпивал свой коктейль или 
забивал гол, и все это было так интересно и звучала такая веселая музы- 
ка, что малыш часто сам пускался в пляс вместе с Микки и его друзьями. 


Управление игрой 


Исключительно простое. Игра может управляться как при помощи мыши, 
так и с клавиатуры. 


Полистав альбом, путем перебора номеров страниц, которые указаны в 
правом углу экрана, или при помощи клавиш со стрелками, расположен- 
ных в нижней части экрана, выберите понравившуюся вам картинку и 
нажмите ОК. После этого на экране появится таблица, в которой вам 
будет предложено указать то число кусочков, на которое будет разбита 
ваша картинка, а также форму этих кусочков. 


Форма кусочков указана в самом предложении Number of pieces: «mo- 
дельный» кусочек изображен перед словом pieces. Если вы хотите изме- 
нить форму кусочков, подведите указатель курсора к изображению этого 
кусочка и нажмите левую кнопку мыши или клавишу Ещег. После этого 
форма кусочков изменится. Если же вы желаете собирать картинку из 
силуэтов, тогда укажите на находящийся в той же таблице силуэт Микки 
и тоже нажмите Enter. 


Если вы решили собирать картинку не из силуэтов, а из отдельных 
кусочков, перед вами появится серое поле, на котором будут указаны 
границы этих кусочков. Для того чтобы выбрать детали, из которых вы 
будете складывать мозаику, подведите стрелку курсора к расположенной 
справа иконке, на которой изображен один кусочек мозаики. Другая икон- 
ка, изображающая несколько кусочков, позволит вам изменить количество 
элементов на которые разбивается выбранная вами картинка. 


Если при запуске игры вы включили часы, то после того, как картинка 
будет сложена, вы увидите, сколько времени вы затратили на ее сборку. 
После этого, нажав клавишу OK, вы сможете узнать, что же делает TOT 
или иной изображенный на картинке предмет. Для этого надо курсором 
мыши указать на выбранный предмет и нажать Enter или левую кнопку 
мыши. А если вы выберете изображенную справа иконку кинопроектора, 
то персонажи собранной картинки разыграют перед вами небольшое пред- 
ставление. 
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HAPPY MATRIX 


Производитель: ORDA INDUSTRIES LTD 
Защита от копирования: ключевая дискета 
Управление: с клавиатуры или при помощи мыши 


Как-то раз у джинна было довольно философское настроение, и он пред- 
ался глубоким раздумьям (с джиннами, просидевшими несколько сотен 
лет в бутылке, такое иногда случается). «Чем отличаются взрослые от 
детей?» — думал джинн. В основном, решил он, двумя вещами: тем, что 
взрослые постоянно куда-то спешат, и тем, что они не способны учиться 
новому с такой же легкостью, как это делают дети. А главное, подумал 
джинн, — если бы взрослые поменьше спешили куда-то, они могли бы 
проводить больше времени со своими детьми и научить малышей многим 
полезным вещам. 


И тогда наш джинн решил создать целую серию новых детских игр. 
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Куда же положить очередную картинку? 
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Эти игры должны были стать тем умным и веселым партнером для детей 
4—8 лет, играть с которым забавно и интересно и который, в отличие от 
постоянно спешащих взрослых, никогда и никуда не торопится. Во время 
игры с ним можно тренировать аналитическое и логическое мышление, а 
кроме того, немного попрактиковаться в счете (Happy Numbers) или чте- 
нии на английском (Happy Reading). Если ребенок решает очередную 
задачку правильно, то забавная рожица, изображенная на игровом поле, 
довольно улыбается и мурлыкает веселую мелодию, а если малыш ошиба- 
ется, то эта рожица приобретает довольно грустный вид. В целом игра 
напоминает лото — цель играющего в ней: поместить все карточки на 
правильные позиции, и дети могут целыми часами раскладывать яркие 
красивые картинки, с удовольствием угадывая принцип, который лежит в 
основе сортировки этих картинок. 


Управление игрой 


Так же, как и в предыдущей игре, все управление здесь очень простое, и 
ребенок с удовольствием его осваивает. Во всех играх серии применяется 
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один и тот же тип управления, который мы рассмотрим на примере игры 
Happy Numbers. Справа на игровом поле находится панель с кнопками, 
выполняющими следующие функции (вместо кнопок можно использовать 
функциональные клавиши): 


1. При помощи этой клавиши можно установить карточку на правильную 
позицию (клавиатурный аналог — клавиша Е2). 


2. Эта клавиша позволяет поворачивать карточку на 90 градусов (клавиа- 
турный аналог — клавиша F3). 


3. Используя эту клавишу, можно перейти на следующий (более слож- 
ный) уровень игры (FA). Начиная с некоторого уровня, карточки распола- 
гаются на поле случайным образом, однако по их расположению можно 
догадаться о том, как правильно заполнить матрицу. 


4. После нажатия этой клавиши все карточки оказываются зеркально 


перевернутыми (FS). 


5. Эта клавиша позволяет заменить очередную карточку случайным обра- 
зом или в определенной последовательности (F6). 


219 


Лучшие игры для IBM PC 


6. С помощью этой клавиши вы можете достать следующую карточку 


(F7). 
7. Включение /выключение звука (F8). 
8. Эта клавиша позволяет поместить все карточки на правильные позиции 


(F9). 


9 Кнопка EXIT служит для возвращения в главное меню игры (F10). 
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Спрашивайте в магазинах 
и заказывайте напоженным ппатежом 
новые книги изаатепьства «Питер» 


А. Ла Мот, Д. Ратклифф и др. 
Написание игр: советы мастеров 


700 страниц. Выход в свет: II кв. 1995 года 

Первое отечественное издание, представляющее полное руководство по созданию игр 
любого уровня сложности, включая динамические игры со звуковыми эффектами (типа 
РООМ). Книга написана известными специалистами и содержит массу ценнейших советов по 
программированию различных игровых эффектов и ведению проекта от идеи до ее 
практической реализации с использованием всего спектра аппаратного обеспечения 
персонального компьютера (различных видеокарт, звуковых карт и т. п.). Для чтения книги 
достаточно начального знакомства с языком Си. На прилагаемой дискете содержатся все 
исходные тексты примеров, приведенных в книге. 


Ч. Рассел, Ш. Кроуфорд 
Законы Мэрфи для Windows 


320 страниц. Книга вышла в феврале 1995 года 

Один из законов Мэрфи гласит: «Если какая-нибудь неприятность может случиться, она 
случается». Данная книга написана с целью научить читателя — как «обуздать» Windows, 
избежать многих неприятных моментов при работе с этой системой. Несмотря на большое 
количество важной и просто полезной информации, авторы смогли выдержать свободный, 
богатый юмором стиль, который удалось передать и при переводе. Именно поэтому книга 
чрезвычайно легко читается, и, несомненно, сможет стать настольным пособием для самого 
широкого круга пользователей Windows. Итак, «В этой книге есть ответы на все вопросы 
относительно Windows, которые только могут придти в голову нормальному человеку. Ответы 
даны по-русски. И вам не составит труда найти их...» 

Книга выпускается по лицензии американского издательства Sybex. 


Д. Гукин 
Оптимизация Windows. Руководство фирмы Microsoft 


368 страниц. Книга вышла в марте 1995 года 

Книга известного американского специалиста Дэна Гукина выпускается по лицензии 
издательства Microsoft Press. Это подробное руководство, необходимое всем, кто использует 
Windows и заинтересован, чтобы система работала с максимальной эффективностью. По 


глубине содержания книга рассчитана скорее на «продвинутого» пользователя. Однако легкость 
стиля и авторский юмор позволят без труда прочесть эту книгу и начинающему. В книге 
рассказывается о том, как наилучшим образом использовать память компьютера, максимально 
эффективно работать в Windows с принтером, модемом, факсом, средствами мультимедиа, как 
повысить скорость выполнения приложений DOS, оптимально использовать возможности 
многозадачного режима Windows и управлять механизмами OLE и DDE. Кроме этого, в книге 
содержатся советы по работе с сетевой версией Windows — Windows for Workgroups. Все 
термины и копии экранов имеют вариант как для английской, так и для русской версии 
указанных продуктов. 


А. Кинг 
Windows 95 


500 страниц. Выход в свет: апрель 1995 года 


Первое издание на русском языке, посвященное новой версии популярнейшей оболочки 
Windows, выпускается по лицензии издательства Microsoft Press. Автор книги Адриан Кинг, 
который был в свое время директором отдела операционных систем Microsoft, раскрывает 
детали устройства Windows 95, описывает новые возможности системы, историю ее создания. 

Помимо обзора архитектуры новой операционной системы и задач, которые она способна 
решать, в книге подробно описаны основные компоненты Windows 95: базовая система 
(поддержка 32-разрядного интерфейса прикладного программирования, вытесняющая 
многозадачность, уровни привилегированности, возможность подключения к различным сетям), 
новая оболочка, значительно повышающая удобство работы, интерфейс прикладного 
программирования Win32 API, новая спецификация поддержки аппаратных средств Plug and 
Play, благодаря которой существенно облегчается процесс настройки Windows для работы с 
периферийными устройствами. 

Эта книга несомненно будет интересна и полезна как разработчикам программных 
продуктов и аппаратных средств, так и пользователям, — всем, кто хочет знать, какой будет 
новая Windows. 


Б. Богумирский 


MS-DOS 6.2/6.22. Новые возможности для пользователя 


450 страниц. Выход в свет: апрель 1995 года 

Первое издание этой книги мгновенно завоевало признание читателей и получило высокую 
оценку журнала «Компьютер Пресс». 

Книга содержит энциклопедически полное описание новых и наиболее важных средств 
операционной системы MS-DOS версий 6.2 и 6.22, даются конкретные рекомендации по их 
использованию. Раскрываются некоторые недокументированные возможности и погрешности в 
работе системы, описывается порядок действий в нештатных ситуациях. 

Издание отличается хорошей систематизацией, обобщением и глубиной проработки 
материала, продуманной методикой изложения, а также большим количеством примеров, 
иллюстраций и полезных советов. 

Книга будет полезна как профессионалам, так и начинающим пользователям, всем, кто 
работает на [ВМ-совместимых персональных компьютерах. 


Б. Богумирский 


Эффективная работа Ha IBM PC 


750 страниц. Выход в свет: П кв. 1995 года 

Новая книга Б. Богумирского представляет собой подробное практическое руководство по 
работе на 1ВМ-совместимом персональном компьютере. Описываются приемы эффективной 
работы с дисками, каталогами, файлами и архивами, рассматривается порядок создания 
текстовых документов, даются ответы на многие другие актуальные вопросы, возникающие при 
каждодневном использовании компьютера. Приводятся сведения, необходимые для 
квалифицированного выбора компьютера, повышения его производительности, а также для 
защиты и восстановления данных. В основе книги — самые последние версии программных 
продуктов: MS-DOS 6.2/6.22, Norton Commander 5.0, Norton Utilities 8.0. Издание отличается 
глубокой систематизацией и обобщением материала, доступностью и одновременно строгостью 
изложения, большим количеством примеров, иллюстраций и конкретных советов. 

Книга будет полезна широкому кругу читателей. Начинающему она поможет подняться до 
уровня опытного пользователя, а тем, кто уже имеет опыт общения с компьютером, послужит 
хорошим пособием при решении конкретных задач. 


А. Нейбауэр 


Моя первая программа на С/С++ 


350 страниц. Выход в свет: П кв. 1995 года 

Книга, выпускаемая по лицензии американского издательства Sybex, является прекрасным 
учебником для любого человека, решившего попробовать свои силы в программировании на С 
и узнать азы работы на языке более высокого уровня — С++, реализующего объектно- 
ориентированную технологию. Книга идеально подходит как для обучения программированию 
в школах и высших учебных заведениях, так и в качестве самоучителя. 


Ч. Рассел, Ш. Кроуфорд 


OS/2 для пользователей Windows 


250 страниц. Выход в свет: П кв. 1995 года 

Издание предназначено для пользователей, которые только что перешли (или хотят это 
сделать) от однозадачной системы Windows к реальной многозадачности, предоставляемой 
операционной системой OS/2. Книга также будет несомненно полезна всем, кто продолжает 
работать с приложениями для Windows под OS/2. Авторы дают уникальные советы по 
системным настройкам для разных типов приложений, объясняют основные понятия, с 
которыми сталкивается новичок в OS/2, и приводят сравнительные таблицы команд управления 
Windows и Presentation Manager (графической оболочки OS/2). Выпускается по лицензии 
американского издательства Sybex. 


Д. Вейскас 
Работа с Microsoft Access 2 


700 страниц. Выход в свет: II кв. 1995 года 

Книга известного американского специалиста в области СУБД, представляет собой полное и 
доступное руководство по последней версии системы управления базами данных MS Access [ог 
Windows. Изложение строится на примере базы данных NWIND, поставляемой компанией М!- 
сгозой вместе с русской версией продукта. Книга выпускается по лицензии издательства Micro- 
soft Press. 


М. Чамберс, 4. Гиббонс и др. 
Как построить ВВ$ 


500 страниц. Выход в свет: П кв. 1995 года 

Книга, выпускаемая по лицензии американского издательства QUE, написана опытными 
системными операторами (сисопами) и является уникальным пособием по созданию ВВ$ 
(электронной доски объявлений) любого типа: любительской, коммерческой или ВВ$ поддержки 
вашего бизнеса. На прилагаемой дискете содержится полностью работающая и 
протестированная Wildcat! BBS, чрезвычайно распространенная во всем мире. Из книги вы 
узнаете, как лучше организовать работу станции на нескольких телефонных линиях, обеспечить 
гейтование (перенаправление) сообщений в сеть Интернет и многое, многое другое. Книга 
написана таким простым языком, что, прочитав ее, любой, у кого есть компьютер и модем, 
смогут открыть свою собственную BBS, успешно эксплуатировать и развивать ee. Редактором 
русского издания (опытным сисопом из С.-Петербурга) описаны особенности работы ВВ$ в 
российских условиях и даны соответствующие рекомендации. 


Д. Бойс 


Продлите жизнь своему РС 


350 страниц. Выход в свет: Ш кв. 1995 года 

Если вам всегла приходилось звать какого-нибудь компьютерного умника или обращаться в 
дорогую фирму, чтобы они оживили ваш компьютер или просто вставили ту или иную плату, то 
после прочтения этой книги вы сможете забыть номера их телефонов раз и навсегда. 
Совершенно доступным языком, с большим количеством примеров, поясняющих рисунков и 
фотографий, в данной книге описываются буквально все необходимые действия, которые рано 
или поздно вам придется сделать. Начиная от советов как добавить в компьютер оперативную 
память и как ее правильно сконфигурировать и кончая тем, как выбрать и установить 
подходящий CD-ROM (проигрыватель компакт-дисков) или Sound Blaster (звуковую карту) — 
все это и многое другое вы найдете в этой книге, которая выпускается по лицензии 
американского издательства New Riders Publishing. В приложении помещен список текущих 
(средних, минимальных и Максимальных) цен на основные виды компьютерной периферии. 
После того, как вы его изучите, ни один лихой торговец не сможет продать вам что-либо 
втридорога. 


Уважаемые читатели! 


Издательство «ПИТЕР» — одна из крупнейших в России фирм, специализирующих- 
ся на выпуске и продаже научно-популярной литературы. С нами сотрудничают луч- 
шие отечественные авторы, крупнейшие зарубежные издательства. 

Ежегодно в издательстве выходят десятки новейших, самых популярных изданий по 
вычислительной технике и электронике, медицине и психологии, а также книги в 
помощь изучающим английский язык. 


Книги издательства «Питер» вы можете купить 


в Санкт-Петербурге: 


маг. «Дом книги», Невский пр., 28, т. 219-94-43 
маг. «Техническая книга», Пушкинская ул., 2, 
т. 164-65-65 
маг. «Шанс на Садовой», Садовая ул., 40, т. 311-39- 
89, 
315-30-85 
маг. «Энергия», Московский пр., 189, т. 293-01-47 
маг. «Буревестник», Невский пр., 141, т. 277-15-87 
маг. «Мир», Невский пр., 13, т. 311-51-46 
маг. «Логос», ул. Мира, 6, т. 233-43-00 
маг. № 100, Каменноостровский np., 40, т. 230-87-40 
маг. «Родина», Ленинский пр., 127, т. 254-21-04 
маг. «Гиппократ», ул. Ленина, 20, т. 232-37-24 
маг. «Академкнига», Тихорецкий пр. 4, т. 247-73-81 


в других городах: 


Архангельск, «Дом книги», ул. Ленина, 3, т. 43-78-79 
маг. «Техническая книга», т. 46-30-28 
маг. на ул. Красных партизан, 28, т. 22-31-82 
Братск, маг. «Прометей», т. 43-18-76 
Волгоград, маг. «Техническая книга», ул. Мира, 11, 
т. 36-35-97 
Вологда, «Дом книги», ул. Мира, 38, т. 2-43-35 
Екатеринбург, маг. «Техническая книга», 
ул. Либкнехта, т. 51-42-71 
маг. N14, ул. Челюскинцев, 23, т. 53-24-90 


Краснодар, «Дом книги», ул. Красная, 43, т. 57-74-75 
Красноярск, маг. «Книжный мир», т. 273-39-71 
Мегион, Тюменская обл., МКП «Кругозор», т. 2-16-76 


Москва, «Дом книги», ул. Новый Арбат, 8, т. 290-45-07 
маг. «Библиоглобус», ул. Мясницкая, 6, т. 925-24-57 
маг. «Медицинская книга», Комсомольский пр., 25, 

т. 245-39-27 
маг. «Новый», ш. Энтузиастов, 24, т. 362-09-23 


Нижневартовск, маг. на пр. Победы, 12, т. 23-27-14 
Новгород, маг. «Прометей», ул. Ленинградская, 13, т. 
730-21 
Петрозаводск, маг. «Калевала», Октябрьский np., 13 
маг. «На Мариинке», пр. К. Маркса, 14, т. 735-20 
Пятигорск, маг. «Эрудит», 507-02 
Северодвинск, «Дом книги», Морской np., 16, т. 337-55 
Смоленск, маг. на ул. 25 сентября, 46, т. 55-64-14 
Ставрополь, «Дом книги», ул. Коминтерна, 12, 
т. 313-79 
Томск, «Дом книги», пр. Фрунзе, 102, т. 21-22-07 
Тюмень, маг. «Знание», ул. Орджоникидзе, 51, 
т. 25-23-27 
Уфа, маг. № 7 , ул. 50 лет СССР, 12, т. 24-23-71 
Хабаровск, маг. «Книжный мир», т. 33-39-51 
Череповец, маг. на ул. Металлургов, 30, т. 277-73 


Вниманию жителей Украины! 


Издательство «ПИТЕР» имеет свой филиал в г. Харькове. 
В магазине «ПИТЕР-Т» вы можете приобрести наши книги или заказать их 
доставку в любой город на территории Украины. Тел. в Харькове: 50-82-89. 


Книги нашего издательства 
вы можете также получить по почте 
наложенным платежом 


Для этого отправьте заявку по адресу: 197198, С.-Петербург, а/я 619. Количество и 
ассортимент книг не ограничиваются. Заказав книгу по почте всего один раз, вы 
приобретаете право регулярно получать каталог литературы, выпускаемой нашим 
издательством. 


Секреты самых популярных игр: 
ы Civilization, DOOM, 
DinoPark Tycoon, 
F19 Stealth Fighter, 


= The Incredible Machine, 
UFO — Enemy Unknown 
и других 


читайте в первом выпуске серии 
«Лучшие игры для IBM РС» 
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